[5] WOë:09 Jd Le U Jos Ian | 
ré ee norme il 


a‘uone]sAeld 


Ans ajqlUOdSIp 101214 uns aquodsIp ef30 


r AE LEE 


[ ous r' :ommencer l'année 2003 sans 
\ quer A l L 31 
\ : ! ? 


L Not 
chiffre 2 oarti! Vo toujours 97 % d'homm 
63 % d'entre vos dan: 


müjorifair Lis ince (7 
not ent en DVD de salon et en home 
COnfirn L (vous jou 
loin di Statii 

néanmoins une remon 
Pordr et Aventure, A 
Dé'même, les jeux d 

qui concerne le jeu en réseau, vous êtes 
le faire. Pour finir, et nou: 
n dernier 

Chiffre pour finir : vous êtes « presque toujours d’ Ê d'accord » a test éb, u nom 
le toute |! l s ns é mment un grand merci pour votre fid 
bien sûr) et nous ouhaïtons une excellente année 2003 1 


Sondage effectué sur un échantillon de 500 personnes dont les questionnaires parus dans Joÿpad n°124 de novembre 2002 tiré: loirement à l'issue de leur r 


Mis a part 


lephénomène zelda 


Sur, GameLube, Ce mois 
n'estpas@Xtraordinalle 
en matiere desorties 
Les titres affluent mas 
AUCUNE CApIE. 
réellementrotre 
attention. L'année 2003 
sera telle uniquement: 
détransition210n ne 
l'éspéte,pas Dour 

le bièn.desyoleurs. 
Heureusement’ 
AESSDITS.COMITE 
StarctaftiGhost, 

FFCC DEVII May Cry22°° 
entretiennertnotre. 
Cunositée et nous font 
encore croire en 

la puissance créative 
de l'être hufnain ! 


Quellyrisme... 
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Dark Angel (test) 
Disney Golf (test) 
Drome Racers (test) 
Dynüstflaerics (test) 


Trêve de paroles dans le vent LEh oui, il n'y arien 
de dérangeant en soi que de vous dire tout bêtement King's Field IV (te) 
que ce mois-ci, nous avons.eu la joie de tester Crimson Sëa, : 
The Legendof Zelda, Guilty Gear XX... Ce n'est pas la mer Legends of Wrestling (test) 

à boire quand même ! Mortal Kômbat Deadly Alliance (test) 


PañisMarseille Räcing II (tt) 

Primal (fesi). 

Rally Fusion (test) 

Space Channel 5‘Rgrt test) 

The Simpsons Skateboarding (test); 
Unlimited SaGa (zoom) 

Winning Eleven 6 FinaNEdition (00m) 


Ne sombrons pas dans une démarche mégalo ! Oui, nous ATV PowenRacing II (test) 
avons testé des jeux officiels, et alors, est-ce un crime ? Big Mutha Trucken(test) 
Dans la liste, il y avait. Contra, Dark Angel, MGS 2 Substance, Bloodrayne (test) 

Mortal Kombat Deadlÿ Alliance, Rayman 3... Non mais des fois, 
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Le niveau intellectuel de la blague pourrie du mois est 
affiigeant ! Comment peut-on se moquer si ouvertement 
de ce musicien accompli qu'est Gilbert Montagné ? Game Boy Advance 
Qui êtes-vous pour oser parler de la sorte de larâpe Darius R (200m) 
fromage deson ami ? Décidément, le professeur Rollin Devil Chilaren (200m) 
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Ouargh ! C’est le branle-bas de combat dans la sur le nouveau Secret of Mana et sur Final 
salle des tests ! À quelques heures du bouclage, Fantasy Crystal Chronicles. En ce qui concerne 
il reste 60 pages à maquetter ! C’est vraiment l’Europe, pour trouver des trucs ultra-excitants, 
pas le moment d’avoir la tête dans le fion ou il suffit de tourner les pages des News à toute 
d'être victime du syndrome de la page blanche ! berzingue pour aller voir du côté des rubriques 
Allez zou, on enchaîne. Pour un mois de février, Avant-première et Reportage : Driver 3, Return 


contrairement aux sorties officielles, la « niouze » to Castle Wolfenstein, Tomb Raider... bref, y a du 
se porte plutôt bien, du côté du Japon comme du monde au balcon ! À quelques jours près, 

côté européen. Aruno lève le voile sur le troisième on auraït pu vous parler des différences entre les 
volet de Dino Crisis qui s'annonce visuellement trois versions de Soul Calibur. Ce sera pour le 
spectaculaire, sur le prochain jeu d'action d'Enix, prochain numéro ! 


Break Down [Xbox] 

Brute Force [Nbox] 38 
Dine Crisis 3 [Xbox] 20 
Drag-On Dragoon {PlayStation 2] 10 
Dr Muto [PlayStation 2] 


Final Fantasy Crystal Chronicles [GameCube] 


NBA 2K3 [PlayStation 2] 


Panzer Dragoon Orta [Xbox] 


Shin'yaku Seïken Densetsu [GBA] 14 


Shin Sangokumusou 3 {PlayStation 2] 22 


Splashdown 2 [PlayStation 2] 


Tom Clancy's Splinter Cell [PlayStation 2] 


V-Rally 3 xbox] 


La lutte continue 
sur tous les fronts 


e mois-ci, les nouveaux, RPG 

sont à honneur Crystal 

Chronicles sûr GC, Shiniyaku 
Seiken, Densetsu sur GBA, FFX-2sur 
PS2, et dans le. genre, action-RPG, 
Drag-OnDragoon, lui aussirsur la 128) 
bits de Sony C'E Cesktitreshdentrès 
haut niveaukvont nousroffniride grands 
moments delbonheur ludo-numérique, 
soyez-en sûr Ceshprogrammes nous, 
viennent tous de chez Square et Enix, 
dontla fusion.est toujours prévue pour 
le. 1% avril prochain Au, moment où 
] s cesilignes, il: faut tout de même 
préciser que, quelques petits) nuages 
planent au-dessus del lunion de ces 
deux*géantsnippons”Enteffet, selon le 
NikkeiNet,Masafumi Miyamoto, le.pre- 
mien actionnaire) de) Square, éprouve- 
nait Quelqueshréticences quant à cette 
fusion. Cet. homme. quir posséderait. 
quelque 40 % des, actions de Square 
(entreprisekde gestionkdes biens. della 
boite comprise), trouve leitaux d'échan- 
gendes. actions insatisfaisant, une 
action Square contre 0,81 action 
Enix —"etfen cas|de non-évolution della 
situation, il senait pri faire barrag 
à la) fusion. Comme vous envoyez, ce 
n'est évidemment pas lalquestiontde la 
philosophieldivergente des\deux so 
tés\en matière de conception des jeux 
qui dérangelceth homme, mais bien une 
histoire de gros sous Lentité Square 
Enix est-elle Vraiment menacées où 
S'agit-il juste, diun petit incident quikva 
être napidement réglé ? Voiläuneaffai- 
re à) suivre. Jerminons en faisant lun 
bref bilan des ventes un. peu déce 
vantes.de Zelda no Densetsu  Kaze no 
Takuto au Japon: Unmanquelde com: 
municationket de dynamismeïde labpart 
de Nintendo: un problème de ciblage 
des acheteurs potentielsret/\accentua 
tionkdu désintérêt des’joueurs nippons 
pour a GC" depuis l'annonce dukdéve- 


loppement de Dragon Quest VII: sur 
PS2hsont autant d'éléments quisem- 
blent pouvoir servir à expliquer.en par- 
tie ce\premier bilan. «Certes, leskdeux 


nouvelles: touches de Pokémon font 
péterWa baraque sur GBA (plus den3 
milllonsid'unités\vendues, chiffres com- 
pilés)» mais Nintendo. doit faire. mieux 
sur lerfront de la GC! Quant alla Xbox, 
au. moment oüsvous.lirez ces lignes, 
elle aura tenté de prendre un véritable 
départ au Japon avec le\ancement du 
service Xbox Live. Toutefois, pour réel: 
lement attirer attention des joueurs, 
illluibfaudraivite être.capable. de lancer 
son True Fantasy Live, Online, vainsi 
que d'autres’ jeux réellement impres- 
sionnants: 


| fulgurant sur PS2 
|: appelé Drag- 


Éditeur : Enix 

Machine : PlayStation 2 

Sortie au Japon : Printemps 2003 
Sortie en Europe : NC. 


Juste avant la fin de 
l'année, Enix a fait 
l'annonce d'un titre 


On Dragoon, 
cet action-RPG totalement 
original fait d'ores et déjà partie 
des jeux Les plus prometteurs de 
l'année 2003 ! 


Red Dragon mériterait de mourir. Kaim va cependant décider de 
signer un pacte avec lui afin d'hériter d'une force surnaturel. 


Totalement original, Drag-On Dragoon est 

une nouvelle superproduction produite par 

Enix et développée par une boîte nommée 
Cavia. L'équipe qui s'occupe de la réalisation, Project 
Dragon Sphere, compte des membres particulière- 
ment brillants. Le producer a participé, entre autres, 
au développement de Valkyrie Profile sur PSone, tan- 
dis que le programmeur principal compte à son actif 
Ridge Racer Revolution, Rage Racer et R4 Ridge 
Racer Type 4, trois immenses succès de Namco sur 


Sans aller 
jusqu'à une 
mise en 
scène 
cinémato- 
graphique, 

la caméra 
virtuelle va 
chercher une 
bonne variété 
d'angles afin 
de vous 
présenter 
l'action de 
façon 
dynamique. 


Comme tous 
les chevaliers 
de cette 
époque 
lointaine, 
notre héros 
reffole des 
grillades au 
feu de 
dragon ! 


Drag-On Dragoon sur 
PS2 : LA révélation du 
mois au Japan. 


la 32 bits de Sony C.E. Concernant le réalisateur, il 
nous vient du monde des machines à sous, et a 
notamment signé l'attraction Fire Bull, que l'on trou- 
ve dans le parc à thème Nanjatown de Namco au 
Japon. Encore plus intéressant, le manager de ce 
projet a participé à la réalisation des trois premiers 
Ace Combat. C'est lui qui, aux balbutiements de ce 
qui allait devenir Drag-On Dragoon, a proposé de réa- 
liser un jeu profitant de son savoir-faire en matière 
de simulations aériennes, qui mettent en scène non 
pas un avion mais un être vivant. Tout ceci a finale- 
ment débouché sur le concept de départ : un soft 
présentant un dragon volant dans le ciel et profitant 
totalement des capacités de la PS2. 


—6——— Le chevalier du ciel 


Le héros de Drag-On Dragoon s'appelle Kaim. Âgé 
de 24 ans et ancien prince d'un minuscule royaume, 
il a perdu ses parents lors d'une attaque meurtrière 
menée par les dragons de l'Armée Impériale. Qui plus 
est, par la suite, sa sœur Furiae s'est vue dans l'obli- 
gation de « prendre la fonction de déesse » (sic) et 
c'est ainsi que, mine de rien, toute la famille de Kaim 
a disparu. Notre jeune héros a alors fait le choix de 
signer un pacte avec le dragon rouge Red Dragon, 
afin d'obtenir une force largement supérieure à la 
sienne, de devenir un chevalier et de chevaucher.…. 
Red Dragon, justement. Mais dans ce pacte, en 
échange de la force, Kaim a été obligé de sacrifier 
sa voix, devenant ainsi totalement muet. Très origi- 
nal dans sa conception, Drag-On Dragoon diffère des 
action-RPG classiques, principalement en raison de 
l'importance donnée aux passages de vol à dos de 
dragon. Les scènes de batailles, entièrement en 3D 
temps réel, se déroulent selon trois modes qui appor- 
tent leur point de vue, approches et jouabilité spéci- 


fiques. Ainsi trouve--on : les modes « combats à terre », 
« combats en plein ciel » et « combats à basse alti- 
tude ». Si vous le voulez bien, on commence cette 
présentation par les « combats à terre ». || faut 
d'abord savoir que votre dragon est plutôt vulnérable 
face aux attaques venant du sol, notamment aux 
flèches et aux magies. || est donc important de 
prendre le temps de redescendre de temps en temps 
afin de péter la tronche aux magiciens et autres 
archers, d'un bon coup de glaive si possible. Précisons 
d'ailleurs que lorsqu'il élimine ses ennemis à dos de 
dragon, Kaim ne progresse pas en puissance, et il 
est donc obligatoire de mener des combats à terre 
afin de muscler significativement votre héros. On pour- 
suit avec le mode « combats en plein ciel ». Le ciel 
qui se déploie au-dessus des champs de bataille est 
particulièrement riche en créatures peu fréquentables 
{gargouilles, etc.). Pour progresser vers les zones de 
basse altitude, c'est par ici que vous devrez obliga- 
toirement commencer à faire le ménage. Tout ira bien 
dès que vous parviendrez à user efficacement de votre 
Dragon Breath « haleine de feu ». Avec un peu d'en- 
traînement, vous serez vite capable d'enflammer le 


Le mode « combats en plein ciel » vous fait Dans le mode « combats à basse altitude », vous 
grimper haut dans les cieux infinis. Globalement, profitez de la puissance du monstre que vous 
ça s'annonce assez proche de Panzer Dragoon. chevauchez pour anéantir les guerriers)aulsol. 
Du pur shoot aérien qui blaste à donf, en somme. Et à vous les bonnes odeurs de poulet rôti ! 


Le mode « combats à terre» devrait offrir des 
sensations presque équivalentes à celles d’un 
beat them all en 3D temps réel de type Shin 


Drag-On Dragoon sur Sangokumusou, par exemple. En bonus, on vous 


offrira des torrents d'hémoglobine ! 


LA révélation du mois au Japon } 6 


D'une qualité exceptionnelle, les séquences cinématiques en 
images de synthèse sont l'œuvre de grandes pointures de la 
discipline. Ainsi, « l'apening » compte-til des personnes qui ont 
participé à la réalisation du gouffre financier FF The Movie. 
Pour le reste des cinématiques, on retrouve entre autres le 
studio de production responsable des cinématiques de la série 
Bio Hazard. 


Dans ce soft, outre le héros Kaim<_ * 


et Red Dragon, de nombreux per- 
sonnages ont un rêle important à 
jouer. Parmi eux, on trouve Furiae, 
la sœur de Kaim, dont le destin a 
basculé à quatorze ans lorsqu'elle 
est devenue déesse. 


-@——— Drague en dragon ? 


Kaim, un nouveau héros pour Enix, 
qui espère remporter un franc 
succès avec ce nouvel action-APG. 


ciel ! On arrive enfin au mode « combats à basse altitude ». 
L'un des plaisirs qui s’offriront à vous dans ce mode sera 
assurément celui d'exploser les miliers d'ennemis qui grouillent 
sur les champs de bataille grâce à l'immense puissance de 
votre dragon. C'est également à basse altitude que vous 
pourrez le plus facilement repérer non seulement les divers 
«items » (objets) à récupérer mais également les demi-boss, 
viles créatures que vous vous devrez de réduire en tas de 
cendres. 


Combats à terre, en plein ciel et à basse altitude 
bénéficient d'une réalisation technique de très 
haut niveau et, surtout, ne présentent aucune 
rupture dans la qualité des graphs et de la mise  {J 
en scène. Bref, les trois modes sont liés natu- 
rellement et dégagent une parfaite homogénéité graphique. 
Enix insiste particulièrement sur ce point fort de Drag-On 
Dragoon car il permet au jeu de bénéficier d'un univers cohé- 
rent et doté d'un style unifié propice à renforcer l'impression 
de grandeur des niveaux. Car ça n'a l'air de rien mais c'est 
hyper-confortable. L'aspect RPG est bien sûr également très 
présent dans ce soft ludo-numérique. Kaim peut ainsi s'équi- 
per de plus de cinquante armes différentes. Du reste, en fai- 
sant augmenter son capital d'expérience, il peut parvenir à 
utiliser des magies, dont on pourra augmenter la puissance 
tout au long de l'aventure. Qui plus est, votre dragon lui- 
même évolue et change de forme en cours de partie. Pour 
réussir la meilleure des progressions, il sera important de 
bien cerner les différences entre les trois modes de combat 
et de bien faire constamment progresser votre couple che- 
valier-dragon. 


Binal Fantasy! 


Nintendo 

:GameCuhe 

Printemps 2003 
NC. 


Le développement de Final Fantasy Crystal 
Chronicles progresse à merveille dans Les 
locaux de Game Designers Studio et de Square. 
J'en veux pour preuve les photos que nous vous 
présentons ce mois-ci. En un mot comme en 
cent : sublime ! 


Nintendo peut vraiment se féliciter du retour de Square dans son 

camp. Entre un merveilleux Shin'yaku Seiken Densetsu sur GBA — lui 

aussi dans nos pages ce mois-ci — et ce gigantesque Final Fantasy 
Crystal Chronicles, il est clair que Square ne se moque pas de la firme de 
Kyoto. Il faut dire que, côté Square, l'heure n'est pas à la plaisanterie : d'une 
part, on commence à peine à apercevoir le bout du tunnel sur le plan finan- 
cier, et d'autre part, la fusion avec Enix approche à grands pas. C'est donc un 
produit de très haute qualité, susceptible de réaliser des ventes phénoménales 
que Square développe pour Nintendo — ce dernier va se faire un plaisir de 
commercialiser ce jeu dans le monde entier sous sa prestigieuse étiquette. 
Mais si l'on met de côté la situation et les ambitions de Square, un succès 
retentissant de FFCC pourrait surtout faire un bien énorme à la santé de la 
GameCube (particulièrement au Japon). Alors nous, on croise les doigts pour 
que tout se passe pour le mieux : en tant que joueurs, on a tout à y gagner | 


| 


Pour son retour sur une console de salon Nintendo, FF adopte une forme 
nouvelle. || ne s’agit ni d'une pure suite (à l'heure actuelle, FFXII reste prévu 
uniquement sur PS2), ni d'un épisode parallèle, mais bien d'une nouvelle 
interprétation du jeu de rôle qui a fait la gloire de Square. Prévu pour profi- 
ter au maximum des capacités de la GC et de ses possibilités de connexion 
avec la console portable GBA, FFCC peut se jouer seul bien sûr, mais aussi 
à plusieurs, de 2 à 4 joueurs simultanément. Ceci constitue bien sûr la plus 
grande particularité de ce soft. Totalement en accord avec la philosophie 
Nintendo, il devrait se montrer largement moins démonstratif que les volets 
sortis sur plates-formes Sony C.E. (avec peu, voire pas, de cinématiques, et 
des invocations à la mise en scène simplifiée) et, au risque d'en choquer cer- 
tains, plus « jeu vidéo » (et là, nous parlons bien de l'essence du jeu vidéo). 
Bref, on devrait retrouver une grande partie de « l'esprit Nintendo », lequel 
est centré sur les aspects jouabilité, intérêt, temps de réponse immédiat et 
progression passionnante. N'allez surtout pas en déduire que FFCC pré- 
sentera une mise en scène austère. Les photos que vous pouvez découvrir 
ce mois-ci suffiront sans doute à vous rassurer : ce jeu jouit d'un design 
somptueux et de graphismes 3D qui déchirent « gravissimement ». 


Un titre qui fait rêver 


On sait enfin à quoi ressemble: 
le logo-titre de ce jeu. Comme 
vous pouvez le constater, le 
nom de « Final Fantasy, » 
reste écrit dans la police clas= 
sique de la série ‘exactement 
tellement 


comme sur PS: 
par exemple. Vient se greffe. 
formes arrondies et stylisées, 
hronicles, on trouve la trans= 
akana. En arrière-plan, ontreconnaît le « l'Arb 
Mirura ». Élégant, brillant, évocateur, ce logo-titre est, mine de rien, une sacrée réu: 
te en matière de design. 


| | | ] | | BE | 
ÿ | Î | ww | do | | rh 
à 


Les quatre persos des joueurs se reflètent en temps réel sur les superbes eaux d'une 
rivière. FFCC déchire grave 


La liste des monstres compte quelques vieilles 
Connaissances. 


Le but de votre aventure est d'apporter des gouttes de « Mirura » au Cristal, 
qui protège les gens des miasmes (émanations auxquelles on attribuait les 
maladies infectieuses). Tout au long de votre équipée, vous ferez l'expé- 
rience d'événements de différentes sortes ainsi que de combats. Seul ou 
en unissant votre force à celle de vos coéquipiers, vous partirez ainsi cher- 
cher de précieuses gouttes de Mirura, que vous ne pourrez recueillir qu'au 
pied d'un arbre de Mirura. || vous faudra les garder dans votre Crystal 
Cage, un récipient que vous conserverez toujours avec vous, et que vous 
ramènerez dans votre village. Chaque fois que vous poserez votre Crystal 
Cage au pied d'un arbre de Miral, votre récipient se mettra à briller. Alors, 
l'arbre réagira à son tour, devenant brusquement lumineux. Au bout d'une 
de ses feuilles, il vous offrira alors quelques rares gouttes de Miral… 
Préparez-vous à faire un long, très long voyage. 


Square et Nintendo semblent avoir réussi à bluffer tout le monde lors de 
la première présentation de FFCC. En effet, alors que tous, y compris la 
presse japonaise, croyaient avoir vu un jeu d'action-RPG, il semblerait que 
ce soft appartienne en fait à un autre genre, situé précisément entre le 
RPG classique et l'action-RPG façon Zelda. Le système de combat de ce 


jeu est défini par Nintendo de la façon suivante : « Active Command Battle ». 


même écran et compatible avec une console portable transformée en pad 
on n'avait jamais vu ça ! 


Et ça consiste en quoi ce truc, me direz-vous. Eh bien, disons que le 
joueur déplace librement et en temps réel son perso sur les aires de 
combat, et en fonction de la situation, doit appuyer sur le bouton adé- 
quat (attaquer se protéger etc.). Globalement, on évite d'abord l'attaque 
de l'ennemi, puis, en adoptant un bon timing, on passe à l'attaque. En 
somme, ça semble être un système basique, très facile d'accès pour 
les gamins et les non initiés aux RPG, et parfaitement adapté à une pra- 
tique en multijoueur. Deux éléments entretiennent un rôle capital dans 
le déroulement des phases de combat. D'abord, le récipient Crystal 
Cage : il permet de purifier une partie de l'écran lorsque celui-ci est enva- 
hi par de dangereuses émanations (attention, un pas en dehors de la 
zone et votre « Life » se met à faire la tronche). Autre élément à rete- 
nir : les pierres magiques. Vous les obtenez en éliminant des ennemis. 
Placez-es sur la tablette qui s'affiche sur l'écran de votre GBA et vous 
pourrez, selon différentes combinaisons, jouir de tout un ensemble de 
magies issues de la série FF Attention cependant : même lorsque vous 
réaliserez ces manipulations sur l'écran de votre portable, un ennemi 
pourra très bien se jeter sur vous pour vous balancer un pain. || faudra 
donc compter sur vos partenaires de jeu pour vous protéger dans ces 
moments délicats. Original, graphiquement superbe et, semblet:l, pas- 
sionnant seul comme à plusieurs, FFCC s'annonce comme le jeu événe- 
ment du printemps 2008 sur la GC japonaise. 


Oh la vache ! Qu'est-ce que c'est beau ! 
es 0 ns PRPEUT à 


Le Thunder (tonnerre) est une des 
magies les plus classiques de FF 


Au début du jeu, vous chaisirez votre perso parmi des êtres 
appartenant à quatre types différents. 


Vous vailà avec vos compagnons au pied d'un 
arbre de Mirura. 


Pensez à bien récupérer les pierres magiques que laissent vos ennemis vaincus. 


Préparez-vous à faire 
un long, très long voyage 


Le miracle GBA 


Lorsque vous jouerez à plusieurs à FFCC (de 2 à 4 participants), il faudra penser à bran- 
cher vos GBA, grâce au:câble de connexion GC-GBA. Vos petites consoles. 

ront alors en vérit 

respectifs sur l'image de la télé. Voui voui, c'est magique. Qui p 

GBA affichera pour sa part tout un tas d'infos personnelles, ainsi que la carte et la tablette 
sur laquelle vous devrez disposer Vos rres magiques de manière à déterminer la nature 
de vos pouvoirs. Dans FFCC, tout est ainsi parfaitement préparé pour que le jeu à plusieurs 
soit passionnant et très jouable. Square se retrouve donc parfaitement en accord a 
philosophie Nintendo 
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Le magnifique Seiken 
Densetsu — Secret of Mana 
— fait son arrivée sur GBA et, 
comme on pouvait s'y attendre, 
jouit de graphismes mignons et 
charmeurs. Admirez ces premiers 
screenshots issus d'un des plus 
talentueux studios de l'art ludo- 
numérique nippon ! 


La série Seiken Densetsu — Secret of Mana — fait partie des références de 
l'action-RPG sur consoles. Shin'yaku Seiken Densetsu se présente comme un 
titre basé sur le scénario du tout premier volet de la série, Final Fantasy Gaiden 
Seiken Densetsu, sorti en 1991 sur l'ancestrale Game Boy monochrome. Un très grand 
titre à l'époque. En somme, le jeu que nous vous présentons ce mois-ci n'est autre que 
le remake de cette cartouche. Précisons quand même qu'il ne s'agit pas d'une simple 
et vulgaire adaptation : le système de jeu et la mise en scène ant été complètement 
refaits, de sorte que l'on a droit à ce que l'on pourrait quasiment appeler un titre tota- 
lement nouveau. De plus - et c'est inédit - on pourra choisir entre un héros (un garçon 
de 17 ans juste et droit) et une héroïne (une jeune fille). Ainsi pourra-t-on savourer l'aven- 
ture selon deux points de vue différents ! 


shabstabapap 


Des graphismes 
fins, détaillés, un 
style plein de 
poésie. Rhhaaa, 
ca va être trop 

L super bien ! 


Les persos SD à ME 
l'ancienne et 
l'action hyper- 
prenante des 
phases de combat W 
de ce jeu vont … W 


faire le bonheur 2. 
de bien des + 
possesseurs de Ur 


GBA ! on 


Mais qu'avez-vous donc fait pour vous retrouver ainsi, face à une grosse bête 
féroce, au milieu de cette arène aux gradins bondés ? 


ur : Square 
hine : Game Boy Advance 
au Japon : Été 2003 


Le challenge qui vous attend s'illustrera par une grande quantité 
d'« events » à savourer, ainsi qu'un beau nombre d'énigmes passion- 
nantes. Notons que ce jeu intègre un concept d'écoulement des jour- 
nées (jour, nuit.…]. Ceci veut dire que tout un ensemble de situations 
et d'events varient en fonction du moment de la journée, qui avance 
au rythme de l'horloge virtuelle du soft. On ne peut, par exemple, 
entrer dans certains bâtiments que la nuit, etc. On observe égale- 
ment une variation dans les events en fonction du perso choisi. Très 


nombreux et menés en temps réel, les combats s'annoncent tout 
bonnement excellents. Le héros dispose de différentes armes, mais 
c'est en particulier d'une épée qu'il se sert. Il affronte ses ennemis à 
peu près de la même manière que dans le 

Zelda de la SNES (bientôt disponible sur 6 Ua 


GBA), la référence absolue en matière d'action-RPG en 2D. Sur la version GB de Seiken 
Densetsu, on pouvait déclencher un coup spécial lorsqu'une jauge particulière se 
retrouvait complètement pleine, et il devrait en être de même sur cette cartouche 
GBA. Poursuivons maintenant avec un élément incontournable de cette série : 
les énormes boss de fin de niveau. Profitant de la puissance d'affichage de la 32 bits 
de Nintendo, ces féroces adversaires auront un rendu encore plus dynamique et 
impressionnant qu'avant. Notamment, on sait que l'on aura droit à un combat face 
à un gigantesque monstre-plante. || est important de préciser cela car cette scène 
n'apparaissait pas dans la version originale GB. On peut donc en déduire qu'un où 
plusieurs boss inédits seront de la partie ! 


Sans doute 


; du second 
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Ce gigantesque 
monstre-plante 
est un boss de fin 
de niveau qui ne 
figurait pas dans 
la version 
originale sur GB ! 
Admirez au 
passage la qualité 
graphique, le 
choix des couleurs 
et la classe 

de la scène ! 


Les graphismes du jeu original sur GB étaient en monochrome et se révélaient 
plutôt simplistes. À l'époque, les amateurs de RPG n'avaient pas été décus car, 
au regard des capacités de la bécane, le bilan n'était quand même pas si mau- 
vais. Mais tout ca, c'est du passé. Le jeu GBA jouit en effet d'une totale refonte 
graphique, si réussie que les premiers écrans de jeu se montrent déjà d'un niveau 
équivalent, voire légèrement supérieur, à ceux de Secret of Mana sur SNES. 
Certes, la touche mièvre et les couleurs pastel des écrans bidimensionnels de 
cette cartouche ne plairont sans doute pas à tout le monde, mais les amoureux 
de ce design si particulier et radicalement nippon seront pour leur part immé- 
diatement séduits. Le « style fantaisie », qui avait fait rêver bien des joueurs autre- 
fois, est présent à tous les niveaux du soft, aussi bien dans les champs de com- 
bat que dans les donjons, etc. Les monstres, nombreux et très variés, conservent 
l'aspect légèrement « kawaïl » qui faisait leur charme sur nos vieilles consoles. 
Côté scènes de combats, les éléments nouveaux sont à la clé et on trouvera 
notamment de nouvelles armes. Prévu pour l'été prochain au Japon, Shin'yaku 
Seiken Densetsu n'en est encore qu'à un stade de développement de 40 % envi- 
ron. || devrait sans doute s'imposer comme le plus fabuleux action-RPG du second 
semestre 2003 sur GBA... Non mais attends ! 


L'œuvre d'une équipe talentueuse 


Produit par la 8° division de développement de Square et développé par Brownie 
Brown — les auteurs du jeu original, qui se sont fait remarquer avec Magical 
Vacation sur GBA l'année dernière —, ce soft est l'œuvre d'une équipe de 
créateurs au parcours admirable. Alors, qui sont-ils et qu'ont-ils fait ? Petite 
présentation 

Producer : K Ishi. Après s'être occupé du « game design » sur FF, il prend 
le poste de directeur sur Final Fantasy Gaiden Seiken Densetsu. Même s'il 
n'était pas tout seul à l'époque, il fait figure de créateur de la série. Par la 
suite, il a participé à de nombreux jeux, pour en arriver jusqu'à ce tout nouveau 
volet sur GBA, dont ge l'ensemble du développement. 

Producer et character designer : Shin'ichi Kameoka. Cet homme a assuré la 
réalisation du « graphic design » sur des titres comme Seiken Densetsu 2 et 
Saga Frontier. 

Directeur : Takeo Ojirushi. Responsable du design graphique sur Seiken 
Densetsu 3, il a participé au développement de nombreux titres par la suite. 
Auteur et compositeur des BGM : Kenji It. Auteur d'excellentes B.0. 

ment signé les musiques de FF Gaiden Seiken Densetsu et de la série SaGa, 
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Vous vous rendez dans la demeure d'une fine lame, histoire de taper un brin de 
causette et de glaner quelques infos intéressantes 


Tout cela risque de finir en 


Vous venez en aeeles ce perso bizarre à la cape mauve 
échanges de coups d'épée. 


Quel que soit le personnage que vous choisirez, les deux héros seront amenés à se 
rencontrer au cours de l'aventure. 


æ Î 


Made fin Japan 


: Square 
: PlayStation 2 


:13 mars 2003 
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Comme vous le savez, c'est un trio d'héroïnes que 

le joueur aura le loisir de diriger dans FFX-2, 

Personnage principal, Yuna sera épaulée par 
Rikku, dont nous vous dévoilions les premiers éléments 
visuels le mois dernier et par une jeune fille de 18 ans 
répondent au nom de Paine. Contrairement aux deux 
autres, Paine était absente du FFX original et fait donc ici 
sa toute première apparition. Créée par Tetsuya Nomura, 
elle s'illustrera par un look assez spécial : des fringues de 
« punkette » du dimanche, une grande épée frappée par 
une tête de mort en guise d'arme principale (la classe...) 
et des airs d'« effrontée-tête-à-claques ». Globalement, il 
semble évident que ce perso quand même bien plouc ne 
plaira pas à tout le monde. Bien qu'il soit un formidable 
character designer d'envergure internationale, Nomura 
est un artiste auquel il ne faut pas donner trop de liber- 
té, au risque de se retrouver avec des bizarreries de ce 
type. Enfin, moi j'dis ça comme ca. Quoi qu'il en soit, 
dans l'ensemble, le trio de FFX-2 a quand même de l'al- 
lure et devrait passionner les foules, particulièrement au 
Japon, en raison de certaines options de jeu qui vont 
enflammer les otakus, comme on le verra plus loin. 


Les fans de Chocobo peuvent se rassurer leur bestiole à plumes 
favorite sera de la partie. Cependant, mis sur la touche en raison 
de la forte mécanisation du monde, le Chocobo ne sert quasiment 
plus à rien. Pour rencontrer celui-ci, direction le Hikütei (navire des 
airs}, sur lequel il est embarqué en tant que passager. 


Après Yuna et Rikku, Square a enfin 
dévoilé La troisième des héroïnes de 
Final Fantasy X-2. Désormais, on 
sait tout du trio que Le joueur 
va diriger à travers les 
niveaux de ce RPG 

à grand spectacle. 


Trois persos à gérer et un système d'ATB légèrement 
amélioré sant au programme des batailles. 
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Totalement refaites par rapport à celles du FFX original, les scènes de combat s’ilustrent prin- 
cipalement par deux systèmes : le « dress up » et l'{ ATB ». Dans FFX, on combattait en opé- 
rant différents changements de membres au sein de l'équipe. lci, pas de changement possible, 
on doit se farcir l'équipe formée par les trois héroïnes du début à la fin. En revanche, on peut 
changer le « job » (combattante au pistolet, à l'épée, voleuse…..) et donc les aptitudes de chaque 
perso en plein combat. Tout ceci est prétexte à de superbes scènes de transformation, ponc- 
tuées par un changement de tenue vestimentaire des persos. C'est ça, le { dress up ». Pas de 
doute possible, les gros otakus de base vont accrocher grave sur ce système, au point d'en 
rêver la nuit. Quant au système d'ATB, il s'agit bien sûr de l'Active Time Battle, qui fait son grand 
retour, pour le bonheur de tous, et qui bénéficie de quelques améliorations relatives au tempo 
des batailles, en reprenant des éléments propres au Counter Time Battle de FFX. Graphiquement 
parlant, les scènes de combat s'annoncent d'une beauté ahurissante. 


Les trois héroïnes En version « default » 


Par défaut, voici le job et le costume des trois 

héroïnes : Yuna est « gunner » (combattante au 

k 4 pistolet), Paine « senshi » (guerrière) et Rikku 

« thief » (voleuse). En plein combat, on pourra 

changer tout ca en faisant faire des dress up 
à ces trois persos. + 


EN) 


ri 


INCROYABLE 


PA ; 
Card officielle PS ONE 
Card couleur 


h 
l'Shock Controller couleur 
e Pre + fiches RCA + pt GUNCON 


ion Replay CD version 
te Mémoire Officielle 
écommande Officielle 
nette “S” Officielle 

le Eink Officiel 
ble S-Vidéo 

le Peritel 


15,00 Eur 
76,00 Eu 
6 


#0 Carte bleue 
D N° Carte bleue ÉSORGNITES. 44 52 À " 


XBOX 29,99 Eur 
XBOX 29.99 Eur 
XBOX 39,99 Eur 
XBOX 37,99 Eur 
XBOX 30,35 Eurk 


… LE ST@K... L'E 


SUR www.gamestation. 


! 
Lupin Caliniten Saga His Gi De Acnosaga 
Î £ E 


Vous recherchez un vieux tître ? Appelez-nous ! 
| 
PayStation.& 


F. 


Bt Warriors 3 Shin Vera lens 


PiayStation 2. PlayStation. 


Ktremele 


Moto GP 3 
Appelez-nous et précommandez vos jeux ! 


PlayStation à 


REGLEMENT 
N VPC 

75010 PARIS 

01 42 45 66 66 


LLLLILIL LI] 


Date d'expiration 


joursement 


(à partir de la 2ème commande) 


1 Chèque 
Mes 


Signature 


Si tout se passe bien, Devil May Cry 2, la nou- 

velle superproduction de Capcom, s'exposera 

dans les pages Zoom du prochain numéro de 
votre canard préféré. Vous saurez alors ce que vaut cette 
suite tant attendue. Rappelons que, à quelques personnes 
près, l'équipe de développement n'a rien à voir avec celle 
d'Hideki Kamiya, qui avait réalisé le premier volet. Du 
reste, le producteur de DMC2, Tsuyoshi Tanaka, signe 
ici sa toute première création. Quant au réalisateur, 
Hideaki Itsuno, il a récemment participé au développe- 
ment du jeu de course Auto Modellista sur PS2. La bande 
à Kamiya s'est contentée de donner quelques conseils 
et a laissé l'équipe de Tanaka bosser librement. 
Cependant, fans du premier volet, rassurez-vous, tout 
l'esprit de ce soft cultissime semble avoir été conservé. 


L'action se déroule sur une île appelée Dumâli — en ver- 
sion japonaise — et met en scène le célébrissime Dante, 
ainsi qu'une héroïne, la mystérieuse Lucia qui, elle aussi, 
peut se transformer en créature démoniaque. Encore 
plus riche et vaste que le premier volet, DMC2 tient 
sur 2 DVD-Rom ! La première galette ludo-numérique 
{ou numérico-ludique] permet d'incarner Dante, tandis 
que l'autre propose de savourer l'aventure en jouant 
avec Lucia. Évidemment, chacun de ces deux persos 
jouables dispose de ses techniques et armes particu- 
lières. Du reste, le déroulement de l'histoire est ponc- 
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Dante peut, outre de splendides roulades, réaliser des double sauts et, 
comme à son habitude, se transformer en démon, ce qui l'autorise 
cette fois à planer dans les airs. 


Capcom 
PlayStation 2 
: 30 janvier 2003 


On arrive déjà à la dernière petite 
preview de Devil May Cry 2 avant la 
sortie de la bête au Japon et, dès le 
mois prochain, notre test en import... 
Cette fois. c'est du sérieux ! 


Devil May Cry 


s = 

Lucia dispose de coups ravageurs et peut s'équiper d'armes 
particulières comme les deux épées Kiyamoor ou le Bow Gun, qui ne 
s'utilisent que dans les scènes sous-marines. 


‘Alius, l'homme au|col 

en) fourrure et au de, 
gros cigare, est le 
CEO) de la grande 


entreprise Uloboros, 


quilaifichu la pagaille 


sur. toute l'ile. 

Également connu 

pour son immense 

savoir. en matière. de 

magies|anciennes et de forces occultes; illnourrit de 
ténébreux/desseins. Inutile de préciseriqu'ilne figure 
pas/sur la liste des/meilleurs amis de Dante... 


tué de scènes — les events — qui varient en fonction de 
votre perso et, globalement, la progression est différente. 
Au cours de l'aventure qu'offre ce beat them all « stylish », 
vous allez traverser moult décors : la ville basse et ses mai- 
sons anciennes, des cavernes, des ruines, l'intérieur d'une 
gare, la ville haute et ses immeubles modernes et autres 
gratte-ciel, etc. Bref, vous ferez l'expérience d'une grande 
variété d'environnements de jeu et de situations, tout en 
balancant des rafales de pruneaux et de grands coups 
d'épée. La qualité de vos combos sera jugée par l'ordina- 
teur, au moyen des cinq mentions suivantes (de la plus mau- 
vaise à la meilleure) : Don't Worry, Come on ! Bingo ! Are 
you ready ? Show Time ! Attention, le nombre d'orbes rouges 
que vous pourrez récupérer en pulvérisant vos ennemis 
dépendra de votre mention. En somme, va falloir « com- 
boïser » grave. Un jeu classieux, grandiose, et vraisembla- 
blement incontournable. 


De petites plates farmes lumineuses vous permettent de refaire le plein 
d'énergie démoniaque. 


FFXIIC'LE TOUT PREMIER VISUEL ! 


Préparez vite vos'CV. Vos créations, pro- 
jets.de jeux.et vos lettres'de motivation les 
amis, car Square,est entrain delrecruter. 
du'staffsupplémentaire avant d'entrenplei- 
nement dans la réalisation. de FFXII 
«event planners », designers d 
designerside maplen/3D\sont ainsi invités: 
à rejoindre|l'équipe talentueuse:de Matsuno 
(FFT, Vagrant Story). Bon, pour vosiCV' et 
autres machins, je blague, mais illnlem- 
pêche quell'annonce de ce recrutement'a 
bieniétéifaite officiellement dansilhebdo 
japonais Famitsuidaté du 10-17/janvier, au 
moyen'd'une double page:hautement inté- 
En'effet’ toute la page gauche 
pée parune illustrationlissue:tout! 
droitide FEXIllet portant la mention « FF 12: 
wotukurub»,lit«Créer FF 12»; à llinfinitif 
siouplaît: Notez bien que, sans doutelpour, 
nfusionjavec FFX-2; dont tout 
parle.enicemoment, Square a 
préférélutiliser des chiffres « rebeuh ». 
‘Alorsvoilà/onvous la montre’àinotre tour 
cetterillustration "quiprésentelune scène 
de:rue dans!un quartieride typeiville basse? 
dominé parles immenseslimmeubles:de 
la ville haute:qui' en:arrière-plan, montent 
haut dans le ciel: Voilà qui rappelle Devil 
May. Cry 2:de Capcom, sauf quiici, llam- 
bianceiest radicalement futuriste’ de type 
S'FOntpourrait s'étendre sur des pages 
àlvous commenter cette image!et à émettre 
des'centaines d'hypothè: quant alu 
ql aura dans FFXIl »..Nous n'en ferons 
rien etivous laisseronsile faire à notre 
place: On.vous reparlera deice titre dès! 
qu'on aura de nouvelles!infos. 


Sortie au Japonteten Europe : N!C. 
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DOLBY DIGITAL SOFT TOUCH 


existe également en 2.1 


Made in] Japan 


Avec Dino Crisis 3, Capcom offre 

à La Xbox le tout nouveau volet d'une 
de ses grosses séries à succès. 

Pour l'occasion, l'éditeur japonais 
s’est permis moult changements, 

à commencer par l'univers de jeu 
puisque l'aventure se déroule cette fois 
dans l'espace... 


Éditeur : Cancom 

x Machine : Xbox 
/ Sortie au Japon : Printemps 2003 
Sortie en Europe : 6. 


Après deux volets sur PSone, la série Dino Crisis de Capcom se 

poursuit sur Xbox à travers un troisième épisode totalement origi- 

nal, dont voici les toutes premières photos. Cette fois, on change 
complètement de décor puisque l'on part tout droit là-haut, là-haut, très loin 
dans l'espace. Grâce à la surpuissance de la Xbox, les dinos et autres bes- 
tioles qui s'opposent à vous bénéficient d'une réalisation d'autant plus impres- 
sionnante que les développeurs ont fait en sorte que leur comportement 
paraisse encore plus féroce et inquiétant qu'avant. 


Des T-Rex dans l'espace ! 


L'action se déroule en l'an 2548. Mystérieusement disparu trois siècles aupa- 
ravant, l'Ozmandias, énorme vaisseau spatial voyageant perpétuellement à tra- 
vers la galaxie avec à son bord une population nomade, vient de réapparaître 
brusquement. Le gouvernement (Capcom ne nous précise pas lequel, mais 


Tout l'espace 3D est à vous, grâce au Booster Unit qui se trouve dans votre dos. 


bon...] demande aussitôt qu'une enquête soit menée. La missian est confiée 
à l'escouade spéciale S.0.AR. Ses objectifs sont les suivants : entrer dans 
le vaisseau, sauver les passagers et, enfin, comprendre ce qui s'est passé 
à bord. Plusieurs membres de S.0.AR. parviennent à pénétrer à bord de 
l'Ozmandias. Le spectacle qu'ils découvrent n'a rien à voir avec ce qu'ils ima- 
ginaient. En effet, ils se retrouvent face à d'étranges et énormes bestioles 
préhistoriques star féroces et radicalement carnivores. C'est dans ces condi- 
tians que débute l'enquête à bord de l'immense vaisseau en perdition. 


Les trois mots-clés du troisième volet 


Selon Capcom, le développement de ce titre est mené autour de trois mots- 
clés, qui représentent autant de promesses de sensations fortes. Le pre- 
mier d'entre eux est « l'impression de grandeur ». Alors que le concept 
d'univers clos est généralement synonyme de sensation d'étroitesse, ici, 
les développeurs ont choisi d'exprimer la grandeur et l'espace à travers 
une immense station spatiale entièrement close mais pourvue de nom- 
breuses salles vastes et aux plafonds extrêmement hauts, capables de 
contenir de gigantesques dinosaures ! Autre mot-clé, la « sensation de rigi- 
dité ». Tous les décors du vaisseau sont uniquement constitués de métaux, 
lesquels sont de différents types, parfois brillants mais très souvent froids 
et sinistres. Dans cet univers solide, artificiel et futuriste, l'apparition des 
dinosaures devrait se révéler encore plus impressionnante et choquante 
que dans les précédents volets. D'après Capcom, en décalage total avec 
les décors dans lesquels ils sont plongés, vos ennemis se montreront ainsi 
plus angoissants que jamais ! Enfin, dernier mot-clé, la « sensation de 


Voici un passage aux teintes très « xboxiennes » 


De gros efforts ont été 
faits de manière à ce que 
les capacités de la Xbox 
soient bien exploitées 


vitesse ». Avec dans son dos un accessoire appelé « Booster Unit », 
Patrick, le héros, est capable de flotter et de se déplacer rapidement 
dans les airs, tel un moustique tournant et virevoaltant autour des dino- 
saures. Comme son nom le suggère, cet accessoire vient fortement 
booster l'action, ce qui l'enrichit d'un côté « vitesse » que les autres Dino 
Crisis n'avaient pas. Pour finir à ces trois mots-clés vient évidemment 
s'ajouter l'aspect « angoisse et panique » propre à cette série dans son 
ensemble. En somme, ce volet produit par Shinji Mikami — le père de 
DC, également connu comme le créateur de biohazard — s'annonce par- 
ticulièrement riche en sensations ! 


_ L'Ozmandias, immense vaisseau sp: a. 
tial à bord duquel se déroule ce jeu, fait 
une dizaine de kilomètres de long. 


L e du vaisseau se compose 

| quatre grandes parties ou 
| | Chacun de ces stages présente plu- 

HIHI FE | sieurs zones à explorer, dont la compo- 

L - ! sition évolue en cours de partie, En | 
somme, en fonction de certaines conditions (encore inconnues), les stages propose- 1 
ront des passages qui se transformeront progressivement, et le jeu pourra ainsi être 
traversé de plusieurs façons. j 


Vous venez de tremper votre pied gauche dans 


Préparezvous à avaler 
une belle flaque de sang 


des kilomètres de couloirs ! 


Bourrino Crisis ? 


Outre les quelques photos d'écran que nous vous dévoilons ici, nous avons eu 
accès à une première vidéo de présentation du jeu. Graphiquement parlant, ca 
n'a pas l'air moisi. On sent bien que de gros efforts ont été faits de manière à 
ce que les capacités de la Xbox soient bien exploitées. L'animation n'est pas mal 
non plus, aussi bien pour le héros que pour les ennemis. Toute l'action est dévoi- 
lée en 3D temps réel, mais la caméra suit subtilement ce qui se passe selon 
des « rails virtuels », ce qui permet d'obtenir des angles très impressionnants 
tout en gardant un grand confort de jeu. Avec un héros réussi, des créatures 
préhistoriques mortellement « jurassic-parkiennes », d'excellents décors métal- 
liques aux mille reflets et tout un ensemble d'effets spéciaux bien balancés, ca 
s'annonce vraiment très bien et on a hâte de voir débarquer le produit fini, chose 
qui devrait avoir lieu au cours du printemps prochain. Par rapport aux précé- 
dents opus, DC3 devrait s'ilustrer par une dose d'action encore plus forte et 
un rythme plus soutenu. Bien sûr ceci est principalement lié à la présence du 
Booster Unit. On pourra ainsi s'amuser à traverser les décors très rapidement, 
tourner autour des adversaires sans jamais toucher le sol, tout en blastant gra- 
vement, etc. Voui voui, ça s'annonce très dynamique et, il faut le dire, assez 
férocement bourrin. Pour peu que la maniabilité se montre souple et instincti- 
ve, on devrait donc découvrir un jeu d'action/aventure bien puissant. Plus ori- 
ginal qu'un Genma Onimusha — copie hardcore du hit de la PS2 —, plus acces- 
sible qu'un Tekki — un beau joujou plutôt coûteux —, Dino Crisis 3 s'annonce 
sans doute comme le plus « grand public » des jeux de Capcom sur Xbox, même 
si son côté « action renforcée » prouve que les gamers restent la cible n°1. Un 
titre dont le stade de développement est évalué à 40 %. 


J'a p'a 


Chez Koëi, on a soigneusement évité de prendre 

des congés de fin d'année afin de bosser d'ar- 

rache-pied sur le nouveau Shin Sangokumusou, 
et de l'achever à la vitesse de la lumière. Résultat, le troi- 
sième volet de la série devrait être dispo dans les game 
Shops nippons dès le 27 février prochain ! Pour ceux qui 
ne seraient pas au courant, cette série de beat them all 
en 3D temps réel connaît un succès phénoménal au pays 
du Soleil Levant, au point de ridiculiser Metal Gear Solid 2 
— pour ne citer que lui — en termes de ventes. La recet- 
te de ce succès miraculeux, la voici : un excellent cha- 
racter design, un moteur 3D star musclé capable de gérer 
des centaines d'énormes guerriers en temps réel, une 
action de type arcade teintée de pseudo-stratégie, et enfin 
une intrigue historico-hystérique capable d'hypnotiser une 
grande partie des joueurs nippons. Rien à vair avec la fur- 
tivité du vieux Snake. Comme d'hab, c'est le studio Omega 
Force qui, sous la baguette de Takazumi Tomoiïke — pro- 
ducer chez Koei —, se charge du développement. 


Comme dans les 
précédents volets, des 
persos énormes vont 
envahir votre écran. 


:Ko 
: PlayStation 2 
: 21 février 2003 
NC. 


Un nouveau méga-t jui 


Ce volet propose trois nouveaux persos jouables, 
chacun d'entre eux étant issu des trois royaumes 4 
en guerre : Shuu Tai, Sou Jin et la belle 
Getsu Ei. Si aucune révolution ne semble 
au programme, on peut en revanche constater que de 
nombreuses améliorations ont été prévues : un mode 
Musou réorganisé, 50 stages répartis sur 17 zones, 
un scénario deux fois plus grand que dans le précé- 
dent volet, des généraux totalement remodélisés et 
aux tenues encore plus somptueuses, un éditeur de 
généraux (pour créer son propre héros ou sa propre 
héroïne), de nouvelles actions, tout un ensemble d'ajouts 
{notamment dans le domaine des modes de jeu), et f 
enfin une cinématique d'ouverture encore plus éblouis- 
sante. Voilà en gros ce que l'on trouvera dans ce troi- 
sième volet qui, malgré des décors encore un peu 
vides, devrait se révéler sensiblement plus fort que le 
précédent au niveau des graphismes et animations 3D. 
Ily a fort à parier que les Japonais possesseurs de PS2 
se rueront sur ce titre dès sa sortie. 


Des coups 
surpuissants 

vous permettent 
de faire le grand 


Le nouveau mode 
Musou devrait nous 
réserver quelques 
bonnes surprises. 


d'action Shin 


enfin mettre tout le 
monde d'accord ? 


Jui Sangokumusou |: 


82 


Sangokumusou est en 
tout cas soutenue 
par plus d'un million 
de joueurs au Japon et 
par notre Greg national. Ce 
troisième volet saura-t-il 


EE 


LINK, NOUVELLE 
STAR DE, SOUL. CALIBUR II 


Aù moment où vous lirez ces lignes, 
Namcoïaura tenu, au Japon, une confé- 


rence de presse dans laquelle les:trois 
versions.consoles (PS2; GC et Xbox) de 
Soul Calibur Il auront été présentées 
Chacune des trois versions proposera la 
même liste de persos, ällaquelle viendra 
s'ajouter un personnage 
Varieraten fonction de la bécane concer- 
ée. Ainsi, sur Xbox, on retrouvera 
wn: Mais surtout, surila version. GC: 
on aurallimmense bonheur de pouvoir. 
jouer avec Link, le Link'adul 
sion N64 Zelda, qui b 
passage deiquelques'améliorations, jus 
histoire delse mettre au niveau de la qua- 
lité des graphsiet anims 3Dides autres 
combattants de SCIl: Quant à la version 
PS2, en tant que perso particulier, elle 


Vous proposera de jouer avec... non allez. 
onva'garderle suspense jusqu'au mois 
prochain. Alo Zz-vous dans Joypad 
dans un mois pour'tout savoir suriles Ver- 
sions consoles de Soul'Calibur Il de 
Namco — à moins queil'éditeur nippon 
ne nous annulella conférence à la der- 
nière minute t:sûr, on. vous dévoilera 
toutsun cette future référence de la bas- 
tontridimensionnelle. 

Sortie Japon:'courant 2003. 

Sortie Europe : 2003 


ONIMUSHA TACTICS : 


ENFIN DU) NOUVEAU 


OnimushaïTactics sur GBA constituait, à 
mon:sens, la meilleure sui 
deiseptembreldernier. J'avais été enthou- 
siasmé par cette transformation|d'unibeat 
themiall culte’en un jeu de simulatio: 
RPG'à la FF Tactics: Cependant, apr 
le TGS, OT a mystérieusement dis 

Le département comide 

slest‘enfin décidé à reparler e 
toucheitout récemment ‘on: sait maint 
nant qui Sortie au Japon est prévue 
pourile:courant du:printemps./Achevé'à 
environ 701%; ce programmeten!3D.iso- 
métriquetet au: aphs'mignonnetsireste. 
décidément prometteur. 


LE SPECIALIST 
DU JEU VIDEC 


NTENDO 


GAMECUBE 


GO 
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“HOUSE : 1 DISPONIBLE 


OF & RESERVEZ 
; À Grarurement 


] PARIS/REGION PARISIENNE 


{RIS/ST LAZARE (9€) 6, rue d'Amsterdam 
ÂRIS/JUSSIEU (52€) 46, rue des Fossés St Bernard 
ARIS/ST MICHEL (62m) 56, boulevard St Michel 
ARIS/VICTOR HUGO (16ÈM€) 137, av. Victor Hugo 
ARIS/VAUGIRARD (15°) 365, rue de Vaugirard 
ARRE SENART (77) C Ccial Carré Sénart - Lieusaint 
HELLES (77) C.Ccial Chelles 2 

RGEVAL (78) CCcial Art de Vivre - Niv.1 

LAISIR (78) C.Ccial Grand Plaisir Sablons 

ELIZY (78) 37, avenue de l'Europe [face C.Ccial Velizy 2] 
ERSAILLES (78) 16, rue de la Paroisse 
ORBEIL/VILLABE (91) C.Ccial Villabe A6 

NTONY (92) 25, ov. de la Division Leclerc N.20 
OULOGNE (92) 60, av. du Général Leclerc N.10 
WDEFENSE (92) C.Ccial Les Quatre Temps - Niv. 2 
ULNAY!/S/BOIS (93) C.Ccial Parinor - Niv. 1 
(ONTREUIL S/BOIS (93) C.Ccial La Grande Porte 
ANTIN (93) 63, avenue Jean Lolive - N. 3 

PDENIS (93) C.Ccial Si Denis Basilique 

RANCY (93) C Ccial Drancy Avenir 

HENNEVIERES (94) C.Ccial Pince-Vent N4 

RETEIL VILLAGE (94) 5, rue du Général Leclerc 
RETEIL SOLEIL (94) C.Ccial Créteil Soleil 


Resident Evil O 


BIENTOT 
DISPONIBLE 


RESERVEZ 


Sortie Officielle : 6 Mars 


Star Wars Bounty Hunter 


© 


oise 


Sortie Officielle : 30 Janvier 
Morlal Kombat : Deadly Alliance 


© cvecuee 


MORTAL KÜMBAT 
3 


OCCASIO 


CONSOLES, XBOX, GAMECUB 


PLAYSTATION 2, PLAYSTATIO 
GAME BOY ADVANCE, PC CD-ROM ET D 


| TBC 


mowar cm» 


Sortie Officielle : 14 Fevrier 


Toutes les dates de sorties annoncées le sont à litre indicatif, nous ne saurions êlre tenus pour respd 
dans le cas où un fabriquant annulerait purement et simplement ou retarderait un titre qu'il avait ai 


KREMLIN BICETRE (94) 30 bis, av. de Fontainebleau 
FONTENAY S/BOIS (94) C.Ccial Val de Fontenay 
ARGENTEUIL (95) C al Côté Seine 

CERGY PONTOISE (95) C.Ccial Cergy 3 Fontaines 
GONESSE (95) C.Ccial Usine Center - ZAC Paris Nord 2 
L'ISLE ADAM (95) C.Ccial Grand Val 

SAINT BRICE (95) C.Ccial Carrefour - 50 av. Robert Schuman 
SANNOIS (95) C.Ccial Carrefour 


MARSEILLE (13) C.Ccial Grand Littoral 
HEROUVILLE ST CLAIR (14) C.Ccial St-Clair 
DUON (21) C 

DUON (21) 

VALENCE (26) C.Ccial 

EVREUX (27) 18, rue de la Ha 

TOULOUSE (31) 14, rue Temponières 
BORDEAUX (33) 6 Porte Dijeaux 
BORDEAUX (33) al Rive Droite - Lormont 
RENNES (35) 20, rue du Maréchal Joffre 
REIMS (51) 44, rue de Talleyrand 
DOUAI/FLERS (59) C.Ccial Carrefour Douai-flers N.43 
LILLE (59) C.Ccial Euralille 

LOUVROIL (59) C.Ccial Auchan Louvroil 
COMPIEGNE (60) 37,39 cours Guynemer 


LYON (69) 5, rue Victor Hugo 

ST GENIS LAVAL (69) C.Ccial St Genis 2 

LE MANS (72) 44, 48 av. du Général De Gaulle 

LE MANS (72) C.Ccial Carrefour Cenire Sud 
ALBERTVILLE (73) C.Ccial Géant Casino 

AMIENS consoles (80) 19, rue des Jacobins 
AMIENS PC (80) 1, rue Lamarck 

AVIGNON (84) C.Ccial Cap Sud - Route de Marseills 
POITIERS (86) 12, rue Gaston Hulin 

LIMOGES (87) C.Ccial St Martial - Avenue Garibaldi 


Réservez VOS jeu 


< dans votre Score-Games 
< par téléphone : O1 46 735 720 
- sur notre Site : scoregames.co 


VENTE PAR CORRESPONDAN 


WWW.scoregames:com 
@ 01 46735 720 


Mad'e fin Japan 


Breëk 
me: di 


Doté d'un contenu violent et adulte, techni- 

quement ambitieux et développé sur la conso- 

le de Microsoft, Break Down fait partie des 
titres de grande envergure de Namco pour 2003. || 
est clair que l'éditeur nippon espère un succès de ce 
jeu sur les marchés d'Amérique du Nord et d'Europe 
pour rentabiliser les frais de réalisation. Ce n'est pas 
au Japon, où moins de 400 000 Xbox ont été ven- 
dues et où aucun soft n'a encore atteint la barre des 
200 000 unités écoulées, que ce titre va faire péter 
les scores. Jeu d'action/aventure teinté de FPS, 
Break Down devrait fonctionner à la manière d'un 
beat them all. On dit « devrait », car à l'heure actuel- 
le, bien que le titre soit annoncé depuis déjà quatre 
mois, rien n'a encore été officiellement dévoilé quant 
au système de jeu. Développé sous la baguette de 
Hirofumi Kami et Yutaka Kônoe, Break Down tente 
d'offrir au joueur une immersion totale, dans un uni- 
vers 3D temps réel plutôt épuré mais peuplé de per- 
sos typés et graphiquement réussis. Le héros, grâce 
à une force étrange qu'il canalise dans son poing 
droit, peut balancer des tartes surpuissantes. Pour 
sa part, l'histoire semble faire errer le héros entre 
ses propres souvenirs, ses rêves et la réalité. Un 
soft que l'on attend pour l'été prochain au Japon. 


Comme si vous y étiez ! 


Voici une petite séquence dans laquelle Namco s'amuse 
àlnous montrer l'aspect immersif de son jeu, au 
travers)dlune action très simple let banale’: le héros 
prend\une canette de la main droite, l'ouvre et la porte 
a/salbouche pourise désaltérer, le tout étant dévoilé 
parune animation,et des graphs très convaincants. 
S e seulement le joueur quicontrôle le perso où 
moïmême le perso ? Je sais pas, je s plus. 
enitout cas, je sais/pas pourquoi, mais j'ai plus 
soifim 


9 Î 
Après un enthousiasmant Dead | 
to Rights développé aux States, 
Namco compte de nouveau 
séduire Les joueurs Xbox avec 
l'alléchant Break Down qui, pour 
sa part, est réalisé au Japon. 


use 
Votre équipière est du genre à se taper un hélicoptère de 
combat rien qu'avec un tout petit pistolet ! 


Certains ennemis seront peut-être plus faciles à éliminer avec 
les pieds qu'avec les poings 


Oups, celui-ci, il 
n'a pes l'air très 
net... 


Mais qui peut 
bien être ce 
combattant aux 
cheveux couleur 
neige qui bloque 
vos coups de 
poing star 
puissants sans 
aucune difficulté ? 


Vatre main droite 
est bourrée 
d'énergie ! 


mm | 


Au commencement. 
la fin ? 


nl 
Break Down débute sur une 


d'une gigantesque ville portuaire 
ressemble d'ailleurs étrangement à 
Yokohama, où se situent les locaux de 


Vos jumelles sont équipées d'un zoom star puissant. 


La, tranquille, vous allez vous aligner un type situé au milieu 
du canyon, et donc à une grande distance de vous. 


Cette petite séquence de prise d'assaut d'une baraque en 
bois est présentée en images de synthèse. 


6 

Q 
e 
Q 
eo] 
a 
a 


Graphiquement, ça ne casse pas des briques. 


L'éditeur japonais Victor 

Interactive Software 

tente sa chance sur Xbox 
avec Muzzle Flash, un jeu de 
« tactical action » en 3D temps 
réel réalisé autour du thème des 
« champs de guerre dans des 
conditions extrêmes ». Les points 
forts annoncés sont les suivants : 
une immense aire de jeu, des 
ennemis programmés de maniè- 
re à manifester une grande varié- 
té de réactions et comporte- 
ments, un univers réaliste, un son 
en 5.1 et, surtout, une Concep- 
tion compatible avec le Xbox Live, 
permettant à 8 joueurs (maxi- 
mum) de participer simultané- 
ment à l'action. Doté d'un petit 
budget, Muzzle Flash ne vous sur- 
prendra pas par sa splendeur : 
techniquement, on a beau être 
sur la console dite « la plus puis- 
sante du marché », il faut quand 
même avouer que ça ne casse 
pas trois pattes à un canard. 
Cependant, si l'animation tient 
bien la route et si le challenge se 
montre intéressant, on aura alors 
peut-être quelques bons instants 
à passer sur ce DVD-Rom ludo- 
numérique. 
Éditeur : 


Machine : 
Sortie au Japon : 


Sortie en Europe : 


e Fla 
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Amis Français, happy new year ! J'espère 

que vous avez passé de bonnes fêtes. Au 

Japon, Noël est l'occasion pour les enfants 

ou les amoureux de recevoir des cadeaux. Mais 
pour les plus jeunes, il y a aussi le « Ctoshidama », 
chaque premier de l'an, qui est l'occasion pour les 
parents et grands-parents de donner de l'argent de 
poche à leurs enfants et petits-enfants. Voilà pour- 
quoi les petits sont très riches en début d'année au 
Japon et que les jeux se vendent beaucoup plus en 
cette période ! Grâce à cette « manne enfantine », 
les nouvelles versions de Pocket Monster se sont 
écoulées à 3,8 millions d'exemplaires au B janvier. 
C'est la renaissance de ce phénomène que tout le 
monde croyait en pleine décrépitude ! Je pense 
même qu'à terme, on arrivera bien à 5 millions de 
pièces en fin de carrière, rien qu'au Japon. Dans 
la même veine, Mario Party 4 atteindra bientôt les 
800 000 pièces, alors que Zelda traîne encore 
pour atteindre les 500 000 ventes. Même si 
Nintendo aurait aimé que Zelda et Mario Sunshine 
se vendent beaucoup plus, l'annonce de la Game Boy 
Advance SP pour le 14 février démontre la bonne 


e EN de 


| IEsu 


santé de l'éditeur. La Xbox, qui connaît enfin de bons 
titres au Japon, a atteint le chiffre de 330 000 
machines vendues. Je vais être franc avec vous, la 
situation de Microsoft est très préaccupante ici ! 
L'annulation de Metal Gear Solid 2 Substance, ainsi 
que Splinter Cell et Unreal Championship, toujours 
pas prévus chez nous, n'est pas là pour faciliter la 
tâche des revendeurs ! Aux États-Unis, des respon- 
sables pensent que les jeux japonais ne se vendent 
désormais plus tellement en Occident et que l'on 
peut sectariser les marchés. Et vous, qu'en dites- 
vous ? Pensezvous que vos consoles n'ont plus besoin 
de jeux japonais ? Si c'est le cas, ce serait bien tris- 
te pour la diversité ludo-numérique.… Par exemple, 
un jeu comme Panzer Dragoon Orta, que j'adore, ne 
méritetil plus une sortie chez vous à cause de quelques 
décideurs ? Ah, à ce propos, vous pouvez voir sur 
la photo l'une des 999 Xbox blanches sorties en 
édition limitée. N'ayant pu l'acheter moi-même, il 


s'agit du modèle de la rédaction. En revanche, j'ai 
réussi à avoir mon trainer Panzer, que je porte ici 
d'ailleurs. Jusqu'ici dominé par la PS2, le marché 
japonais ignore complètement la Xbox, alors que le 
mois prochain, je serai peut-être en mesure de vous 
faire un tableau plus réjouissant. Il faut dire que 
DOAX sera sorti, donnant enfin aux joueurs une rai- 
son d'acheter la console. C'est vrai qu'il est très 
beau, et vraiment plaisant à jouer, je vous assure ! 
Je vous en dirai plus dans le prochain numéro ! 


AR 1 S$ 
ROMANIA FORUM DES HALLES 
101.55 34 98 20 
ROMANIA RUE DE RENNES 
[01 45 49 07 07 
ROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES 
[01 42 5604 13 
ROMANIA CENTRE SEGA 
01 40159310 
ROMANIA ITALIE 2 
DY 45 89 7043 
EROMANIA 
RE MONTPARNASSE 
D1 56 80 04 00 
LION PARISIENNE 
ROMANIA CLAVE-SOUILLY 
| 60 94 80 41 


[ROMANIA PONTAULT-COMBAULT. 


60181911 

ROMANIA VILLIERS-EN-BIÈRE 

1 64 87 90 33 

ROMANIA BOISSENART: 

EL 64 19 00 36 

ROMANIA VAL D'EUROPE 

[1.60 42 40 68 

ROMANIA VÉLIZY 2 
3465329 

ROMANIA PARLY 2 
392340 90 

ROMANIA SAINT-QUENTIN 
30432523 
LOMANIA PLAISIR 
30 07 51 87 


IOMANIA MONTESSON 
61041900 


Ténébreux et fantastique, le monde de Primal se situe à mi-distance 
entre cette vie et celle à venir. Constitué de quatre royaumes, ilest 
peuplé de diverses races démoniaques unies par d'inextricables liens. 
Depuis la nuit des temps, il y régnait un équilibre naturel entre ordre et 
chaos. Mais le trouble est apparu. Jen, une héroïne appartenant à notre 
monde, a été entraînée en ce lieu de turbulences. Elle a reçu pour 
mission de faire revenir l'ordre. Mais avant d'être en mesure d'affronter 
les démons du royaume immortel, elle doit faire face à la vérité de ses 
origines... 4 mondes gigantesques, une aventure épique, les 2 héros 
possèdent des capacités spéciales : Jen se transforme en démon, Scree 
devient statue ou grimpe au mur... 


Le N° 1 des jeux PC fait ses débuts sur console avec un système de jeu 
nouveau, basé sur des niveaux et des graphismes en 3D. Personnalisez 
l'apparence et la personnalité de vos Sims, explorez votre voisinage, 
trouvez un travail, faites-vous des amis, progressez dans votre carrière et 
profitez des grands moments de votre vie. Chargez vos Sims dans le jeu 
d'un ami pour une partie à 2 joueurs. Un scénario remodelé : un jeu basé 
sur des niveaux à franchir pour acquérir de nouvelles maisons, gagner les 
"accessoires les plus délirants, explorez un monde en 3D entièrement 


À nouveau, jouez aux Sims’ avec un ami, un contenu exclusif pour PS2 


avec de nouveaux personnages et de nouveaux objets. 


EE: r 


{91 MICROMANIA LES ULIS 2 
Tél,01 69 29 04 99 


(91 MICROMANIA ÉVRY 2 
Tél.0160 77.74 02 

{92 MICROMANIA LES QUATRE TEMPS 
14.014773 53 23 

192 MICROMANIA LA DÉFENSE 2 
18.014776 3641 

(93 MICROMANIA BEL'EST 
0141631416 

(93 MICROMANIA PARINOR 
Tél.01.4865 3539 

(3 MICROMANIA ROSNY.2 
Tél.01.48 54 73 07 

483 MICROMANIA LES ARCADES 
Tél.01 43 0425 10 

194 MICROMANIA IVRY GRAND CIEL 
Tél.01 45 15 1206 

(34 MICROMANIA BELLE-ÉPINE 
Tél 01 46 87 3071 

{94 MICROMANIA CRÉTEIL SOLEIL 
Tél.01 43772411 

{4 MICROMANIA BERCY 2 
Tél/01 41793161 

4 MICROMANIA VAL DE FONTENAY 
T4l.01 5399 1845 


(06 MICROMANIA NICE-ÉTOILE: 
Tél. 0493 6201 14 


Tél. 0442 774950 
{13 MICROMANIA AUBAGNE 
Tél. 04 42 82 40 35 
{13 MICROMANIA LA VALENTINE 
Tél: 04 91 3572 72 
{13 MICROMANIA LE MERLAN 
Tél.04 95053345 
{18 MICROMANIA CAEN MONDEVILLE 2 
Tél. 0231 35,62 82 
{21 MICROMANIA DIJON / TOISON D'OR 
Tél. 03 80 28 08 88 
29 MICROMANIA QUIMPER 
Tél:02.98 10.06.14: 
631 MICROMANIA TOULOUSE 
PORTET-SUR-GARONNE 
Tél. 0561 76 20 39 
131 MICROMANIA TOULOUSE LABEGE 
Tél. 05 61 00 1320 
(33 MICROMANIA BORDEAUX-LAC 
Tél, 05 56 29 05 36 
4 MICROMANIA 
MONTPELLIER POLYGONE 
Tél, 04 6720 0997 


Midnight Club 2 est une expérience de conduite ultra précise associée à 
une complète liberté pour vous emmener sur toutes les routes au volant 
de véhicules préparées. Dans les rues de Paris, Los: Angeles et Tokyo, 
vous êtes un conducteur d'élite, la nouvelle génération de pilote de 
courses illégales. La police a beaucoup appris de vos précédentes 
actions à New York et Londres et ne fera pas deux fois les mêmes 
erreurs, Pour arriver à vos fins vous devrez connaître les moindres 
recoins et raccourcis de chaque ville, conduire des deux roues si 
nécessaire, écouter les autres pilotes afin de gagner plus d'expérience 
de la rue et accroître votre cercle d'influence pour gravir les échelons 
de la rue et faire partie de cette guilde de pilote de courses urbaines... 


Mortal Kombat® : Deadly AllianceTM ouvre un nouveau chapitre dans la 
bataille du Bien contre le Mal. De nouveaux personnages surpuissants, 
des combats d'une rare intensité, des combos hallucinants et surtout les 
fameuses fatalité. Hyper-réaliste, ce jeu permet de visualiser les 
dommages physiques de ses adversaires et gérer son combat et utiliser 
un des 3 modes d'affrontements (à mains nues ou armés) au meilleur 
moment, De nombreux modes de jeu : des combats purs et durs, des 
phases de perfectionnement, des mini-jeux... Entièrement en 3D, des 
graphismes hyper détaillés accentuant le réalisme des combats, un 


NOUVEAU système de combat à coups 


44 MICROMANIA NANTES ST-SÉBASTIEN (62 MICROMANIA CITÉ-EUROPE 
Tél.02 51 79 08 70 Tél:03 21,85 8284 


13 MICROMANIA CARREFOUR VITROLLES (44 MICROMANIA NANTES ST-HERBLAIN 162 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT. 


Tél, 02 28 072252 
445 MICROMANIA ORLÉANS (62 MICROMANIA BOULOGNE 
Tél 0238 42 1454 11.032131 6351 
145 MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE (66 MICROMANIA PERPIGNAN 
Té.0238221238 PORTE D'ESPAGNE 
149 MICROMANIA ANGERS Tél. 04 68 683 21 
10241 25 0320 167 MICROMANIA STRASBOURG 
‘49 MICROMANIA ANGERS GD MAINE LES HALLES 
Tél. 02 41 3999 76 Tél, 03 88 326070 
150 MICROMANIA CHERBOURG (67 MICROMANIA ILLKIRCH 
LA GLACERIE Tél.03 90 40 28 20 
181, 0233205304 (67 MICROMANIA SCHWEIGHOUSE 
(51 MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL  TéL0388072718 
Tél 03 26 86 52 76 167 MICROMANIA HAUTEPIERRE 
:54 MICROMANIA NANCY TéL03 88 27 72 51 
Tel.03 83 37 81 88 {63 MICROMANIA MULHOUSE 
156 MICROMANIA LORIENT ILE NAPOLÉON 
Tél. 0297 87 01 88 Tél.03 89 61 65 20 
156 MICROMANIA VANNES 169 MICROMANIA ÉCULLY GD-OUEST 
Tél. 02 97.40 5098 Tél. 04 72 1850 42 
157 MICROMANIA METZSEMÉCOURT (69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 
Tél, 03 87 51 3911 Tél.04 78 60 78.82 
159 MICROMANIA RONCQ 69 MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST: 
161:0320 27 97 62 Tél. 0472374755 


T6l:0321 20 52 77 


ltiples, 24 personnages... 


96 MICROMANIA BARENTIN 
Tél. 0235 91 98 88 

6 MICROMANIA DIEPPE 
Tél: 02 35 06 0515 

96 MICROMANIA LE GRAND HAVRE 
MONTIVILLIERS 
Tél. 02 35 138698 

416 MICROMANIA ROUEN 
Tél. 02 3588 68.68 

6 MICROMANIA ROUEN 
SAINT-SEVER 
Tél. 02 32 1855 44 

45 MICROMANIA 
GONFREVILLE L'ORCHER 
Tél. 02 34 47 41 14 

77 MICROMANIA TORCY 
Tel. 01 60 05 63 09 

78 MICROMANIA CHAMBOURCY 
Tél.01 30 74 5409 

‘83 MICROMANIA MAYOL 
Tél, 04 94 41-93 04 

43 MICROMANIA GRAND-VAR 
Tél, 04.94 75 32 30 

3 MICROMANIA 
PUGET-SUR-ARGENS 
Tél, 04 94 45 63 84 


{35 MICROMANIA CERGY 3 FONTAINES 


(36 MICROMANIA CHATEAUROUX 


Tel 013424 8881 
(95 MICROMANIA OSNY. 
Tél.01 30384818 
PROVINCE 
106 MICROMANIA ANTIBES 
Té.049721 1616 


{05 MICROMANIA CAP 3000 
Tél. 0493 14.61 47 


Tel.02 54 27 44 40 

137 MICROMANIA TOURS 
SAINT-PIERRE DES CORPS 
Tél. 02 47 441587 

(42 MICROMANIA SAINT-ETIENNE 
Tél.04 77 80 09 92 

(44 MICROMANIA NANTES BEAULIEU 
Tél 02 51 72 9496 


(59 MICROMANIA LEERS 69 MICROMANIA SAINT-GENIS 
Tél.03 28 33 96 80 Tél. 04 72 67 02 92 

159 MICROMANIA EURALILLE &72 MICROMANIA LE MANS SUD 
Tél 03 20 55 72 72 él. 02 43 84 04 79 

(59 MICROMANIA LILLE V2 72 MICROMANIA LE MANS 
Tàl.03 20 05 5758 LA CHAPELLE SAINT-AUBIN 

159 MICROMANIA VALENCIENNES Tél, 02 43 52 11,91 


PETITE FORÊT. {74 MICROMANIA ANNECY ÉPAGNY. 
Tél. 03 27 51 90 79 Tél. 04 50240909 


‘84 MICROMANIA 
AVIGNON LE PONTET 
Tél. 04 90 311766 
(84 MICROMANIA AVIGNON SUD 
MISTRAL 7 
Tél. 04 90 81 05 49 


(85 MICROMANIA 


POITIERS CHASSENEUIL 
Tél.05 49 41 82 36 
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SORTIE OFFICIELLE LE 13 FÉVRIER. 1 RÉSERVEZ- LE! 


TOUTE L'ACTUALITÉ DU JEU VIDÉO SUR = 


micromania.fr |. 


Mec aus 


FHOMAS JORDAN AA 
HA 
[ln Hépuente Pi 


La Mégacarte LE 
5% deremise: différée + 2 À A 


sur les jeux-et accessoires. 


“Remise différée sous forine de bon déréduction dé 10 €. 
Remise non brie surles Consoles. = 
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Lésnouveautés di abord ! 
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Tom Clan 


PlayStation 2 
Mars 2003 


En vue snipe, il faudra retenir sa respiration pour atténuer les 
tremblements. Une bonne idée ! 


ERPUESÉS 


Oui, oui, vous ne rêvez pas, arrêtez de vous frot- 

ter les yeux comme ca, les versions PlayStation 

2 et GameCube de Splinter Cell sont bel et bien 
en cours de développement. Leurs sorties sont même 
annoncées pour le mois de mars, si vous voulez tout 
savoir. Mais comment est-ce possible, il s'agissait paur- 
tant d'une exclusivité Xbox ? Oui, mais uniquement sur 
l'année 2002 ! Le jeu étant sorti sur la machine de 
Microsoft en novembre dernier cette exclu n'aura en tout 
et pour tout duré que quelques petites semaines ! Une 
fois encore, les gens du marketing ont inventé un nouveau 
concept ! Quel talent, on applaudit avec les deux pieds ! 
Vu le succès du jeu, et le parc de PlayStation 2 et 
GameCube, Ubi Soft n'allait clairement pas se contenter 
de « faire plaisir » aux joueurs Xbox ! Pas folle la guêpe ! 


—+ 


Pour cette conversion, Ubi a prévu d'améliorer pas mal 
de choses, à commencer par les cinématiques, bien 
cheapos sur Xbox, et les transitions entre les missions 
qui, elles, se limitaient au strict minimum ! À ce titre, 
la réalisation de la nouvelle intro a été confiée à 
Florent-Emilio Siri, à qui l'on doit le film d'action Nid de 
Guëêpes. Cette version proposera également, en plus 
des 9 niveaux d'origine, une mission supplémentaire. 
Cool ! De notre côté, on aimerait bien que les dévelop- 
peurs revoient certains détails techniques : par exemple, 
si les cadavres pouvaient épouser les formes du décor 
comme dans MGS2 ou se défenestrer avec grâce, ça 
serait vraiment le Pérou. Révons un peu. Toujours est- 
il que les programmeurs nous ont fait la promesse de 
rectifier toutes les anomalies d'intelligence artificielle 


Splinter (Sell 


Votre nana vous a largué ? 

Votre chauffe-eau a explosé alors 
que vous dormiez ? Votre portable 
vient tout juste de tomber en panne ? 
Le fisc vous en veut ? Votre avenir 
est devenu incertain suite à une OPA 
sauvage ? Une bonne nouvelle, 

ça vous dit ? 


Comme sur Xbox, l'obscurité sera presque palpable ! 


constatées sur la mouture originelle. La gestion des ombres 
et des lumières, quant à elle, devrait être aussi réaliste que 
sur Xbox. Cet aspect technique n'avait pas l'air d'inquiéter 
le staff de développement. A priori, le moteur 3D utilisé, 
l'Unreal Warfare, offre une grande flexibilité. Croisons les 
doigts. En revanche, Ubi Soft a été clair sur un point : si la 
taille des niveaux a été conservée, les textures seront moins 
détaillées, du fait du manque de RAM de la PlayStation 2, 
et il y aura des chargements supplémentaires. Un homme 
averti en vaut deux. Quoi qu'il en soit, à l'heure où nous écri- 
vons ces lignes, il reste encore pas mal de boulot. Impossible 
en tout cas de faire un pronostic pour le moment, la ver- 
sion à laquelle nous nous sommes essayés était encore à 
l'état embryonnaire ; en fait, il s'agissait plus d'un simple 
niveau de démonstration que d'une véritable bêta ! Dernière 
petite info avant de clore cette niouze : l'adaptation 
PlayStation 2 a été confiée au studio chinois d'Ubi Soft et 
est chapeautée par une partie de l'équipe d'Ubi Soft 
Montréal. J'en connais qui vont devoir se shooter à la caféi- 
ne et au Guronzan étant donné que le mois de mars 
approche à grands pas | 


Des niveaux identiques mais 
des textures moins riches. 


pour cette version « Pièssetou ». 


©) 


Une mission supplémentaire et une LA. corrigée 


Les décors sont mieux exploités que dans MGS2. 
Il ve falloir bien observer ! 


LES MÉFAITS DE L'ALCOOL ! 


La police Suédoise a abattu un élan com- 
plètementiivre qui s'en était pris à un gar- 
çonnet après avoir mangé des pommes 
pourries fermentées. L'enfant de 8 ans, qui 
jouait dans son jardin à Karlskoga, dans le 
centre du pays, ne’souffre que de contu- 
sions au’cou. 


SPLINTER CELL DÉMÉNAGE ! 


Le jeu Splinter Cell sur Xbox cartonne à la vente 
avec 60 000 unités écoulées rien qu'en France 


en l'espace de trois semaines: Ubi Soft se frot- 

, Surtout qu'à l'échelon mondial, 
‘grimpe pour atteindre 1,6/million de 
ventes ! Allez, en prime, une nouvelle photo de 


te les mimine 


la version PS2, histoire d'accompagner la news 
qui se trouve, hop, à côté. Magie. 


B.B. COMES BACK'! 


On vous en parlait le mois dernier : le: 

Tag est désormais définitivement 

ar THQ. Je vous rappelle que ce 

au Support de communication consis- 

te à tatouer des.chiens grâce àlune pein- 
turelinoffensive. Le 23 décembre dernier, 

sur le parvis de l'Hôtellde Ville de Paris: 

VOUS pouviez ainsi faire customiser votre 

Caniche ou votre labrador en l'estampillant 
dulogo Red Faction!Il. Arf! Voire Wouf ! 


DES FUNÉRAILLES GRATOS 


Une société de pompes funèbres améri- 
caine offrait un enterrement à tou auto- 
mobiliste s'engageant à ne pas prendre le 
volant sous l'emprise de l'alcool la nuit de 
la Saint-Sylvestre. Il nes agit pas d'une 
stratégie commer e mais d'une 
campagne de S nsibilisation. « Si je 
pousser une personne a réfléct 

notre effort n'est pas vain » 

directeur du funérarium de: Grand Strand. 


Netwo 
él 


e ce phé- 
nomène culturel , Tetsuya 
Mizuguchi (Rez, Space Channel 5), Kiri 
Matsuura (Vib Ribbon PaRappa) où 
David Cage (Quantic Dream) entre autr 
épondront présents. La réunion « trait 
d'union » parfaite entre jeu vidéo et cultu- 
re pop digitale 
www.gamehotel.net 


L'auberge du coin vous offrira mault renseignements sur les MSSONS 


Éditeur : Sony CEA. 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Avril 2003 


à effectuer 


L'histoire en elle-même n'est pas des plus impor- 

tantes. Rau, fantassin aux muscles proéminents, 

ne peut compter que Sur lui-même et son oiseau 
pour déjouer une malédiction écrite à l'encre noire où la 
symbolique du malheur s'étale à même la peau. Des 
tatouages qu'arborent les personnages jusqu'au pagne de 
Rau, tout comme dans la singularité des paysages, l'at- 
mosphère tribale transpire à chaque instant N'oublions 
pas qu'il s'agit d'un beat'em all ! 


À bas les clichés ———® 


Le gameplay, pierre angulaire du jeu, se révèle pour le moins 
surprenant, et les perspectives en 9D ne sont pas les seules 
responsables de cette sensation. C'est tout un système de 
combat qu'il nous a été donné de découvrir. L'entraînement 
s'avère indispensable pour maîtriser les différentes com- 
binaisons offertes lors d'un combat. Rau se déplace avec 
une agilité qui tranche avec son physique de brute épais- 
se. Son sabre virevolte pour esquisser un ballet aérien que 
seul le sang viendra ternir. Ce dernier coule à flots et marque 
de rouge le sabre de Rau lorsque celui-ci achève un adver- 
saire. Le stick analogique balaie les assaillants tout en leur 
attribuant la touche ©, © ou & ; ne reste plus qu'à action- 
ner la touche correspondante pour frapper son agresseur, 
tout en affectant de multiples combos dont l'intensité varie. 
Rau peut 5e retrouver face à 9 adversaires sans que l'af- 
frontement ne sombre dans le chaos le plus total puisque 
le système de combat lui permet de se focaliser sur l'ad- 
versaire sélectionné. ll peut parer un coup aussi bien de 
face que derrière lui, en un geste rapide et efficace, en pla- 
çant son sabre le long de son échine. La distance est une 
donnée importante qui oblige Rau à se trouver près de son 
assaillant pour le frapper. Tous ces éléments créent une 


dynamique saisissante qui permet d'éviter le syndrome de 


Les environnements sant peuplés d'animaux et de détails qui confèrent 
un aspect vivant à l'ensemble. 


Derrière un intitulé aux consonances 
barbares se cache un jeu dans 
lequel l'action prend une nouvelle 
dimension. Porté par un gameplay 
innovant, The Mark of Kri posera 
gans conteste son empreinte sur 

le beat'em all. 


K I 

la répétitivité des combats cher aux beat'em all. Ce sys- 
tème possède une qualité supplémentaire puisqu'il n'est 
pas figé, mais va s'étoffer au gré des affrontements. Et si 
vous sentez que vous perdez pied, un petit tour dans l'in- 
terface est possible pour se remémorer les astuces et les 
combinaisons disponibles. Rau peut compter sur Son oiseau 
pour lui offrir une vue d'ensemble afin de repérer les pas- 
sages qui pourraient Jui échapper. Son volatile l'accom- 
pagne discrètement mais efficacement. Certains regret- 
teront l'aspect Walt Disney des personnages, qui tranche 
avec la violence des combats en créant ainsi un cocktail 
détonant. The Mark of Kri n'est certes pas accompagné 
d'une publicité retentissante, mais ses qualités sont bel et 


bien présentes pour redorer le blason d'un genre éculé. 
Le beat'em all version 2003 devrait être un bon cru ! 


The Mark of Kri offre 
un système de combat 
original où la fluidité va 
de pair avec l'efficacité. 


Un oiseau accompagne Rau et 
lui offre sa vue panoramique 
quand le besoin se fait sentir 


L'INVENTION DU MOIS 


Des'scieñtifiqueside liUniversitétdelPékin 
desisciences'et de l'ingénierieont construit 
Un\robot/capablediimiter la boxellente du 
Tai/ChilChuan/Lelrobot de. 1,58mietpesant 
T6kkglestbaptisék BAR 1 est équipé 
de 32/articulations, quilluilpermettent de'se. 
Mouvoinetteffectuerides pastde 0,33m 
ällavitesse/de {km/h 


ortie en Europe :7 mars 2003 


Capcom Vs SNK 2 ED, comme vous devez le Sorti sur GameCube il y a maintenant 
deviner par son titre, est un cross-over des 


familles qui réunit les protagonistes des jeux de cinq mois, Capcom Vs SNK 2 EO va 
Capcom et ceux de SK. Ainsi, le casting prestigieux ; : 
des combattants s'élèvera à 44 persos, avec entre prochainement contaminer la Xbox 


autres des personnalités aussi emblématiques que Ken, avec son cross-over explosif et ses 
Ryu et ses amis, sans oublier Terry Bogart, Andy et : 
ses potes de King of Fighters ! Mais ce n'est pas tout : combos de la mort. Oui, la baston 2D 
cette mouture Xbox se révélera également enthou- a encore de l'avenir. : 
siasmante puisqu'elle autorisera des joutes endiablées 
contre un autre joueur connecté via Internet, et ce 
grâce à son tout nouveau Xbox Live dont on vous a parlé 
en long, en large et en traviole dans notre dernier numé- 
ro. Plus que jamais, vous Pourrez prétendre au titre de 
{ combattant le plus classe du monde » en vous frot- 
tant aux plus grands experts du paddle de la planète ! 
Les super combos et les highkicks vant pouvoir fuser en 
toute impunité, le tout, ch&peauté par le Nouvel Ordre 
Mondial des Illuminati ! (NDTraz : et de la Trilatéral, 
vieux !).Trop bien. 


VAVAVOUM..... 


Avant la GameCube et [a PS2 
Lamborghini sort SurXbox. Clest toujours! 


À l'instar de la version GameCube, la dénomination 
« EO » du titre du soft signifie « Easy Operation ». En 


— 
Yun est un personnage qui sort de Street Fighter 3. 


clair, il s'agit d'un mode de jeu qui vous permet de sor- Ra éveloppeurlanglais 

tir facilement la totalité des attaques Spéciales ainsi (C-Groove, S-Groove, A-Groove...] au nombre de DM TIR | pe dellaconversion ete: jeu 

que les super combos de vos Persos Sans vous prendre VOUS conféreront des capacités particulières comme GÉCR nmentaventiout aux fans de «zolies 
la « cabeza ». En fait, il suffira tout simplement d'utili- tuer des parades dans les airs ou exécuter des contre- JEMES >ARourinfo en vous TESen 

Ser le stick analogique droit de la manette Pour déclen- | attaques. De plus, les Parties pourront se décliner en plu- En sein dés le mois pra 
cher vos différentes attaques en imprimant des direc- sieurs sauces avec le désormais classique Arcade Mode, CREER È 

tions particulières. Nous voyons déjà les puristes des mais aussi le Survival {passer un maximum d'adversaires [en 

jeux de baston crier au Scandale. Mais ne vous inquié- avec une unique barre de vie |), le Versus, le Training, le 


tez pas, une autre option vous offrira également la pos- Replay (pour revoir ses combats !) et des options de cus- 
Sibilité de sortir manuellement vos Coups, comme dans tomisation graphique de vos hér it 
l'ancien temps. Autrement, le Système de combat pro- [ i 
Posera toujours des règles d'engagements hétéroclites 


C'est la manière de Sagat de dire bonjour aux femmes 


&] 


DIRECTIONILA PAGE 33, 


C'ésticonfirmé  Stake le. jeutde combat 
enlD\seralcompatible Xbox LiveVous 
Pourrez{donc Vous lancer dans des: affron- 
tementsbi bourri jusqu'äWquatre: 
joueur: maudire Vos] compagnons par. 
Nos amis se battent-ils en ETES | e biais du microrqui vous. donnelunelv. 

2 \ de!Stentoroulde! petit garçon Sortie: pr 
Vue pourla/mi-avril 2008"Mais mi Val 
Parcoutinlalnews/pouren(savoirplus. 


Cette bell brochette de personnages nous laisse rêveurs ! 


PERCÉ POUR LA BONNE CAUSE 


Un jeune Indien s’est percé le visage de 
iguilles (de seringues) 
ter des fonds pour. une: 
ritative. Pratesh Baruah 
5 ans, a fait sa démonstration 
de Guwahati. Le jeune homme 
tre également capable de cro- 
quer des ampoules électriq| 
de l'acide et de manger 500 petits piments 
en l'espace de cinq minutes ! 


TEAM SAS SUR XBOX 


Attention, Team SAS cherche à détrôner 
Spear et SOCOM 


en coopé! éveloppeurs vantent 
déjà les mérit leur LA, qui devrait 
selon leurs dires, révolutionner l'univers du 
script. N on ne demande qu'à voir ! 


TDK Mediactive ” 
box Fe 
Fin février 2003 | -< 


Accusant un léger retard, Mercedes- 
Benz World Racing devrait sortir 

à La fin du mois de février et a été 
rebaptisé World Racing. La marque 
allemande n'est plus au générique 
mais fait toujours partie intégrante 
du jeu. Petit tour d'horizon. 


Mercedes-Benz est en fait omniprésent dans ce 

titre qui lui est entièrement dédié. Une première 

approche avait été opérée en septembre dernier, 
et nous vous présentions dans Joypad n°122 le futur titre 
de TDK Mediactive. Prévu à l'origine pour le mois d'oc- 
tobre 2002, World Racing sera disponible sur Xbox puis 
sur PS2 et GameCube. Puisque qu'une version quasi-défi- 
nitive nous a été présentée, il serait dommage de ne pas 
vous en faire profiter ! 


<< 


La prestigieuse marque automobile met à votre disposi- 
tion sa large gamme de véhicules, comme ca, pour le 
plaisir. Il paraît que les jeux de voitures sont une excel 
lente vitrine pour les constructeurs, qui peuvent ainsi 
dévoiler leurs bolides sous les meilleurs angles possibles. 


World Racing allie l'arcade et la simulation, des missions 
et des courses en tout genre. Une combinaison gagnante ? 


Il est possible de s'éloigner du tracé de la piste pour découvrir 
les envirans et accessairement les circuits du coin. 


Ces monuments aztèques édifiés à la gloire d'une divinité locale 
ne sauraient vous faire oublier l'âpreté de la piste. 


Les traces de gomme sur l'asphalte, c'est un peu marquer 
son territoire. 


Chez Ford, on est plutôt content du travail réalisé par 
l'équipe de Codemasters sur Colin McRae Rally. Enfin, 
grâce à World Racing, vous pourrez devenir essayeur 
professionnel chez Mercedes-Benz et vous lancer dans 
une carrière de pilote automobile. Jusqu'ici, rien de vrai- 
ment transcendant. Parce que se pavaner à bord d'une 
luxuriante cylindrée est un plaisir que l'on a déjà pu goû- 
ter à travers d'autres titres. Ce qui pourrait faire la dif- 
férence ici serait le mode Mission, avec un panel d'ob- 
jectifs à remplir tels que des courses d'étapes, 
d'endurance et des abjets ou personnes à transporter 
à travers l'Australie, le Nevada, le Mexique, les Alpes 
et le Japon ! Ces missions sont encore floues puisqu'elles 
ne nous ont toujours pas été présentées. On ne s'at- 
tend cependant pas à des scénarios aussi travaillés que 
ceux de Vice City. Il n'empêche que le nombre de bolides 
proposés atteint 110. Toute erreur de conduite sera 
enregistrée dans le modèle de collision et pourra être 
affichée sur la carrosserie. Le niveau de difficulté pour- 
ra être modifié à n'importe quel moment afin de passer 
directement du mode Arcade au mode Simulation. 
Différents modèles s'affronteront pendant les courses, 
avec une conduite pensée pour le plus grand nombre 
de joueurs. Je ne saurais conclure sans vous parler des 
graphismes puisque ces derniers ne se résument pas 
à trois arbres et deux rochers comme on a l'habitude 
de le voir sur les bords des tracés. Chaque pays 
traversé impose un type de paysage particulier et affiche 
une ligne d'horizon lointaine. Les tracés ne manquent 
pas de dénivelés et de lignes sinueuses. On attend donc 
une version intégrant les missions pour voir si ce World 


o Racing ne mise pas que sur les apparences. 


Un an et des bananes après son lancement 

sur le marché, les bombes ludiques se font 

rares sur Xbox. Dernièrement, quelques titres 
sont parvenus à sortir leur épingle du jeu comme 
Splinter Cell ou encore Dead To Rights, mais on aime- 
rait un rythme plus soutenu comme sur PlayStation 2. 
On croise les doigts pour que des titres comme Fable, 
B.C., Midtown Madness 3 ou Halo 2 tiennent toutes 
leurs promesses. En attendant, Microsoft compte énor- 
mément sur un titre made in Sega : le quatrième volet 
de la saga Panzer Dragoon. 


EINE GRÔSSE BARBIE 
La'chaîne de magasins am 


icains Wal- 


mariée arboi 
équipée d'un.ventre 
peut selover un bébé. 


chable dans lequel 


Des décors variés et de toute beauté. 


| Éditeur :Sega 
"| Machine :Khox 
Sortie en Europe : Mars 2003 


Un shoot onirique ô Sega, toujours embourbé dans 


L'action de ce shoot se déroule dans un futur très loin- 
tain, très très lointain, très très très lointain, dans un 
monde tombé en disgrâce : alors que la plupart des 
humains vivent terrés comme des lapins dans la crainte 
des menaces biogénétiques, un groupe s'organise et prend 
le pouvoir, réactive toutes les anciennes technologies, 
donne naissance à un véritable empire et crée une nou- 
velle arme dévastatrice, le Dragonmare, pour soumettre 
toutes les autres factions d'humains. Le jeu débute quand 
Orta, la jeune femme que vous allez incarner, s'enfuit d'une 
prison aidée par un groupe de rebelles. Voilà pour la trame 
scénaristique. Le reste du jeu n’a rien de bien étonnant 
pour ceux qui connaissent la saga Panzer Dragoon. Vous 
volez à dos de Dragon et tirez sur tout ce qui se présen- 
te à l'écran en déplaçant un réticule de visée, les touches 
de la tranche permettent de regarder derrière soi et sur 
les côtés, les ennemis arrivant dans toutes les directions, 


ER - qu. 
Le gameplay se résume à déplacer un curseur à l'écran et à jongler 
entre les différentes formes du dragon. Limité ? 


ses problèmes financiers, 
continue à faire du neuf avec du 
vieux. Les monstres volants de 
Panzer Dragoon parviendront-ils à 
donner un coup de fouet à La Xbox 
et à remettre un peu de beurre 
dans ses épinards ? 


britannique: qui 
onception d'un moteui 


1 résultat 
la firme 
pour. 
For 
de Nintendo. Les 
promettent un com- 
portement réaliste de le: 
re de circuits. Les rares clichés 
s l'eau à 
ne date de 


Les musiques sont super zen ! La marque de fabrique des Panzer 
Dragoon ! 


et les mouvements de votre dragon étant précalculés, vous 
n'aurez pas à vous soucier du « pilotage ». Vous avez juste la 
possibilité d'accélérer ou de réduire l'allure de la monture, 
point barre. Enfin, votre Dragon peut prendre trois formes dif- 
férentes : sa forme de base permet de locker simultanément 
des dizaines de cibles, la forme offensive est plus lente mais 
plus résistante et plus puissante : idéale pour vaincre les boss. 
Enfin, il existe une forme défensive pour intercepter les tirs 
ennemis et se déplacer très rapidement. À vous de jongler 
avec les points forts et les points faibles de chaque méta- 
morphose. Ce titre développé par Smilebit (Jet Set Radio) n'est 
donc pas dénué de charmes : le design est extraordinaire, 
l'ambiance onirique à souhait, la mise en scène vraiment dyne- 
mique, les décors ultra-variés et globalement, la réalisation 
tire efficacement parti des capacités de la Xbox. Reste en 
suspens une question fondamentale : ces quelques atouts 


esthétiques parviendront:ils à nous faire oublier le minima- 
lisme outrancier du gameplay ? Suite au prochain épisode ! 


Mutol 


Dans la série des jeux qui arrivent au tout der- 
nier moment, voici Dr Muto ! Sorti de nulle part, 
ce titre développé par une équipe de Midway vous 
propose d'incarner un savant fou dont la dernière expé- 
rience a accidentellement détruit sa planète. Notre anti- 
héros projette donc de la reconstruire en volant les res- 


LA MALÉDICTION DE L'ANNÉE 


La présidente indonésienne Megawati 
Sukarnoputi a offert àla province agitée 
d'Irian Jayaice qu'elle'a présenté 

un cadeau de Noël : une fête organ 
dans laquelle la file du président Sukarno 
y estallée de soninte tation di 

sique « My Way». Inutile de vous préciser 
que la performar vocale fut aussi 
pitoyat celle d'un Georges-Alain de 
la Star Tiepi ! 


Dr Muto 
pourre 
également 
utiliser de 
nombreux 
gadgets pour 
progresser 
dans les 


1 
niveaux. PEN 
D 


Du point de 
vue technique, 
rien de 
fantastique 

à signaler 


SON NOUVEAU STICK 


Pour cette année 2003, Spectravideo PLC 
super heureux de vous annoncer qu'il 
ommercialiser son fameux 

Logic 3 pour la Xbox et la 


Des 
transformations 
bien débiles ! 


sources qui lui sont nécessaires aux planètes voisines 
grâce à sa toute dernière invention : le Splizz Gun. Cette 
arme un peu spéciale lui permet de se métamorphoser 
en différents types de créatures (araignée, souris, gorille, 
poisson, chauve-souris, etc.) afin de résoudre les nom- 
breux puzzles et de passer les obstacles des 22 niveaux 
qui composent le jeu. Comme notre version bêta a 
méchamment planté au bout de quelques minutes et que 
nous n'avons pas réussi à relancer le jeu (rangntudju !), 
le seul truc qu'on peut affirmer à l'heure actuelle, c'est 
que l'ambiance de ce titre promet d'être débile et hysté- 
rique à souhait. Jetez un coup d'œil aux photos des trans- 
formations ! Arf ! Arf ! La réalisation technique, quant à 
elle, ne devrait pas faire date mais s'annonce néanmoins 
sympathique. En d'autre termes, il faut plus s'attendre 
à un petit jeu de série B qu'à une grosse bombasse 
« numérico-ludique » ! 

Éditeur : Midway ° Machine : PlayStation 2 

Sortie en Europe : Printemps 2003 


GameCube. Le périphérique propos. 
directions, une gestion totale 
analogique, un kit de vibratio 
impressionnant d'une longu: 

le Xbox (3 
cher que la version GameCube (3 
euros)..Amen ! 


Hop ! Un jeu surprise ! Big Ben Interactive nous 

a laissé sur un coin de bureau un CD avec 

quelques infos sur Stake et des photos. Visiblement 
bien engagé dans son développement, ce titre de 
Gameness Art Software (des développeurs taiwanais dont 
l'existence vient d'être découverte par le monde occiden- 
tal) ressemble fort, à vue de screenshots, à un clone du 
Power Stone de Capcom. Proposant trois modes de jeu, 
Stake offrira des bastons entre 9 personnages, chacun 
avec ses pouvoirs bien entendu bourrés d'effets spéciaux 
qui déchirent sa génitrice. On retrouvera également la pos- 
sibilité d'utiliser des objets comme des grenades, des 
pierres et des éléments du décor. Orienté également mul- 
tijoueur, Stake permettra des affrontements à 4 joueurs 
en écran splitté. Tiens, des vidéos du jeu sur un autre CD 
posé sur un autre coin de bureau. Eh ben les enfants, si 
vous cherchez un jeu subtil, ce ne sera pas celuià, croyez- 
moi. À noter enfin que Gameness est présenté comme un 
éditeur multi- plates-formes ; il y a donc fort à parier que 
le jeu sera annoncé également sur PlayStation 2 et 
GameCube. Espérons simplement que Stake ne sera pas 
à ch... Steak haché, ahaha ! Bon, ok. 
Éditeur : Big Ben Interactive - Machine : Xbox 
Sortie en Europe : 3 mars 2003 


BATTERIE SOLAIRE POUR GBA ! 


Gemini Elecronics a dévoilé lors du salon 
de Las Vega 


re qui se brar 
table et se 
rechargerait 
n'im- 
quelle 
lumi- 
On igno- 
e:son prix 
nautono- 


Lun des personnages vient de se 
libérer de l'emprise de la glace, qui vole 
en éclats 


take 


AnÊles : LE 


À quatre, c'est à n'en pas douter 
un joyeux bordel qui nous attend. 


Les passages en forêt fourmillent de détails et impressiannent par la 
grande densité d'arbres. 


Les conditions météo, comme la pluie, promettent d'être encore mieux 
rendues que sur PS2. 


4 :Infogrames 
: :Kbox 
Sox : Avril 2003 


V-Räily 


En attendant d’avoir des nouvelles 
de son Jak & Daxter-like 
répondant pour l'instant au nom 
de code « Kim », Eden Studios 
remet le couvert avec sa série 
fétiche. V-Rally 3 ouvrira bientôt 
le capot de la Xbox. 
Alors que l'on pensait que la folie des jeux de 
caisses allait s'estomper en ce début d'année, 
c'est tout le contraire qui se produit. La fête 


des courses de jantes bat son plein et Infogrames en 
est le grand acteur. Ce mois-ci, en plus de Racing 


Evoluzione [voir notre test), c'est le fameux hit des déve- @— 


loppeurs lyonnais, Eden Studios, qui fait son retour sur 
console. À l'instar de la PS2 qui compte déjà 3 titres 
de qualité, la Xbox pourra très prochainement se tar- 
guer d'en avoir autant avec l'arrivée de V-Rally 3 (en 
plus de Rallisport Challenge et Colin McRae Rally 3). 
Mais si l'on en croit les dires des développeurs, cette 
version ne devrait pas être qu'un simple portage. Grâce 
aux capacités de la bécane et au travail de cette équi- 
pe de talent, cette adaptation devrait présenter quelques 
améliorations. 


Au regard de cette photo, la route semble effectivement plus large 
dans le rallye de Suède. 


Souvenez-vous de la version PS2 et de son mode Carrière 
novateur. En commençant son apprentissage de pilote sur 
1.6l avant de passer dans la catégorie des 2.01, les 6 pays 
(Suède, Allemagne, Angleterre, France, Finlande et Kenya) 
donnaient lieu à de véritables challenges de conduite. En 
effet, le style de pilotage du joueur avait une répercussion 
sur le moral des troupes, si bien que les mécaniciens répa- 
raient plus ou moins bien les bagnales. Cet élément sera 
évidemment à nouveau de la partie mais espérons que le 
niveau de difficulté sera effectivement revu à la baisse pour 
cette nouvelle mouture. Trop élevé sur PS2, les néophytes 
ont eu toutes les peines du monde pour parvenir à la 
classe supérieure. On nous promet donc que les modèles 
physiques seront remaniés (notamment pour la Ford Focus] 
afin que les joueurs éprouvent de meilleures sensations, 
que les voitures seront plus faciles à maîtriser, même si 
V-Rally 3 aura toujours une orientation simulation. 
Concernant les environnements des 48 spéciales, dont 24 
en mode reverse, déjà merveilleusement bien rendus sur 
PS2, il semble qu'Eden Studios les ait améliorés de maniè- 
re significative. Ainsi, de nombreux effets visuels feront leur 
apparition et devraient nous immerger totalement dans un 
monde où le rallye est roi. Enfin, le tracé des spéciales 
devrait être élargi. Nous n'aurons donc plus a priori à far- 
muler ce reproche récurrent à la série où l'on avait la mau- 
vaise impression de conduire dans des « couloirs ». ll ne 
nous reste donc qu'à attendre bien sagement mais avec 
une certaine impatience la première version jouable pour 
vérifier tout cela. Si l'ensemble de ces promesses est tenu, 
les détenteurs de Xbox auront un nouveau très bon titre à 
se mettre sous la dent. 


LE GADGET DU MOIS 
Lestlaboratoires de rechercheides)soci 


forme:delpoissons 

de muscles'artificielsken polymèrelpour 

actionnerleurs/nageoi IIs*serontcor 
ercialisés, aulmomentoulvousilirez ces 

lignes, aulprix.de30/euros: 


GALERIANS'ASH:SUR:P52) 


Çayestiune datetaenfintétélâchée dela 


part delBig/Ben.nteractivelpourlaisortiel 
lerians AshsunPlayStati Il!s'agit 
suiteldu jeu delsurvival=horrorfutuz 
ammy Onnelpourrals'empê 

oilendenouveau éside 
que’très'attenduides amateurs] 

venture Mrès'attendurouis 
mais peut-être aussiitrès ant Enfin, 


moilidisiçan 


(25 


kr 


Le choix m'appartient. 


Face A : Je n'ai plus de limites. 


Face B : J'ai toujours l'esprit libre. 


wWanado 


positive generatic 


Si vos souvenirs de lecteurs sont bons, vous 

vous rappellerez sans doute que nous avions 

beaucoup aimé Kengo (8/10 dans les numé- 
ros 105 et 107). Certes, il faut être très parté sur le 
trip samurai et le gameplay expéditif qui va avec (cer- 
tains d'entre nous sont aussi de grands fans de Bushido 
Blade 1 & 2, jamais égalés si vous voulez notre avis 
d'ailleurs), mais une fois qu'on rentre dedans, et pour 
peu qu'on ait un partenaire dans le même délire, on se 
prend à enchaîner les matchs frénétiquement en s'ex- 
tasiant à chaque fois sur les plus belles passes et les 
plus belles situations pouvant survenir. Pour ceux qui 
auraient loupé le coche comme Pierre, le gameplay de 
Kengo privilégiait plutôt la technique que le bourrinage, 
avec un système très précis de contres, de parades et 
de multiples gardes. Le tout était un peu plus tolérant 
que dans Bushido Blade, ce qui pouvait quelque peu 


Sw@rd 
of 


La modélisation des personnages a été grandement améliorée par 
rapport au premier Kengo. 


décevoir les vieux fans, mais l'esprit de concentration, 
de calme et d'attaques fatales bien préparées restait 


intact, toujours aussi original et jouissif. 


ne” 


Pour cette suite, les développeurs ont, semble-t:il, pris 
bonne note des différentes critiques pour rénover le game- 
play. Ainsi, si la barre de vie et le principe d'hémorragie 
sont toujours de la partie, on peut désormais réellement 
tuer son adversaire avec un seul coup bien placé. De 
plus, les super attaques fantaisistes du premier épisode 
ont complètement disparu, pour plus de réalisme et d'au- 
thenticité. Le mode Solo n'a quasiment pas bougé et vous 
permet toujours de créer votre combattant sur mesure, 
en l'entraînant pour augmenter ses statistiques, en par- 
ticipant à des combats officiels ou clandestins pour gagner 
de la renommée ou en allant de dojo en dojo pour obte- 
nir des tonnes de nouvelles techniques. Votre héros sera 
ainsi lent et maladroit au début, pour devenir ensuite très 
puissant et être utilisé dans le mode Versus. Tout ce sys- 
tème de compétence et d'expérience a été complexifié 
et permet d'obtenir des personnages vraiment différents 
les uns des autres. La classe, Un nouveau mode fait êga- 
lement son apparition, le Time Attack, et vous propose 
de trancher des corps en temps limité comme dans un 
bon vieux beat them all. Cette nouveauté s'annonce mal 


System 


Dans le mode Bushido, tout se déroule depuis votre maison : entraînement, 


défis, tournois, visites de dojos et customisation des coups. 


Ubi soft 
PlayStation 2 
{ Mars 2003 


Samui 


Le titre de ce nouveau jeu de sabre 
peut prêter à confusion avec 

un certain « Way of the Samurai », 
déjà disponible chez Eidos sur 
PlayStation 2... mais en fait, il s'agit 
ni plus ni moins de la suite de Kengo! 


Le mode Time 

4 Attack n'a rien de 
franchement 
excitant, 


sur les contres, 


placements. 


heureusement limitée et assez décevante. Plus un bonus 


qu'une vraie nouveauté, quoi. Pour le reste, sachez enfin que 
la réalisation tient franchement la route, avec des person- 
nages très bien madélisés, des animations super classieuses 
et une ambiance sympa. Voilà qui s'annonce pas mal, donc, 
mais on attendra tout de même la version test pour vous en 
dire plus sur la profondeur réelle du système de jeu. 


malheureusement. 


Tout le gameplay 
repose 


les parades 
et les bons 


LE RECORD DÉBILE DU MOIS 


Unipianiste du New Jersey.a joué pendant 
pluside!50 heures dans:un restaurant 
yorkais, espérant attirer l'attention de sa 
petite amie et celle des médias: John 
Conte, 39 ans, a commencé son marathon 
musical à 7h30 un mardilet l'a achevé vers 
11h501le jeudi, jouant'au total pendant 52. 
heures, à raison d'une) pause de 15 
minutes toutes les'8lheures ! 


LE VOXEL SUR.GBA 


On aura tout vu sur GBA !! Alors que 
Pocketeers travaille dlarrache-pied pour. 
nous. concocter un! moteur 3D, Torus 
Games, de son:côté, nous prépare un 
moteur Voxel'pour notre portable fétiche. 
git del pouvoir créer. un rendu visuel 
base d'éléments en 2D; sans faire 
appel à la techniguerdes polygones ! Par 
emple, pour lesiheureux possesseurs. 
de PC, ue'le jeu Delta Fo 
ette fameuse technologie dulVoxel. 


Tenez; rini 


Made fin] Europe 


suite. 


MÈRE ! 


Les passagers d'un autobus kKenyan ont 
été effrayés par un python noir de trois 
mètres de long sortant de leurs bagages: 
Une vieille femme l'avait enfermé dans une 
boîte pour l'utiliser lors d'un rituel de sor- 
cellerie, dans le but d'aider son frère à rem- 
porter un siège de conseiller municipal aux 
élections générales kenyanes ! 


La nouvelle est toute fraîche (ou presque), elle vient Éditeur : ° Machine : 

de tomber : la suite de Splashdown est actuelle- Sortie en Europe : 

ment en cours de développement. On retrouve aux 
manettes les talentueux développeurs de Rainbow Studios 
qui, avec le premier volet, avaient su étonner les posses- 
seurs de PlayStation 2 en créant un rendu de l'eau sur- 
prenant de réalisme. En revanche, le studio originaire 
d'Arizona bosse pour THG et non plus pour Infogrames. Si 
l'on en croit le communiqué de presse, pour cette suite, 
Rainbow Studios a considérablement amélioré le compor- 


tement des Sea-doo, ainsi que le moteur physique de l'eau 
a NE qui générera cette fais des vagues beaucoup plus volumi- 
neuses, des rapides et des courants bien vicieux pour un 


Sony vient de publier ses chifes de ventes PMP Sensations. Pas de gros changements à signa- 
pour la période hivernale. Autant le dire tout : 


de suite: la PlayStation 2la réallsg un ver ler du côté des modes de jeu : on retrouve les Courses en 
table carnage aux États-Unis et en MALE ee du Contre la montre. Les tricks seront 
ÉENIC ELCIDENRE CNET) SJalement de la partie pour les amateurs de freestyle. 
DUO ETES Classique. On croise les doigts pour que les Sea-doo se 


CCSN OO TEMNER comportent de manière aussi subtile que ceux de Wave Les di veloppeurs promettent pas mal d'améliorations, notamment en 


ralentissement par rapport à l'année der- Race Blue Storm. Affaire à suivre. ce qui concerne les modèles physiques. 
nière. À l'échelle mondiale, ce sont près 


= 
de 8,3 milions de PS2 qui se sont vendues 
sur la période de Noël, soit une augmen- 


e Pa 
tation de 24 % par rapport à l'année pré- Lg 
cédente. Belle santé. Quoi qu'il en soit, k 

F T 


voici rien que pour vous le 
détail de cette épineuse 
question. 

États-Unis : 4 millions } 030 


[2 
an ate Oardin 
Europe : 3,4 millions 20 


(+27 % par rapport à 2001) 
Japon : 920 000. 
(-27 % par rapport à 2001) 


Un skater contre 


un scorpion 
géant. on aura 
= tout vu ! 
Décidément l'espoir fait vivre ! Malgré la supré- 
MA VRAIE-FAUSSE VIE « Ë D 5 
SENTIMENTALE matie de la série Tony Hawk qui a éclipsé depuis 


bien longtemps toute forme de concurrence, cer- 
Le site Dating Simulation vous invite à créer EFPAmt pr tin Re pes ! Après de nombreux essais infruc- 
on personnage (il faut définir sa beauté, EPepses Konami, en tout cas, y croit toujours dur comme 
SonneUner M puSANoNs passe fer quitte à se manger une nouvelle fois une gamelle monu- 
ville et évoluer pour finalement réussir à L : ; é É 
Seduretate ami. Vous pouvez aller mentale en arrivant des mois après la sortie du titre 
CÉRÉMONIE ENT) d'Activision qui fait la joie des fans de skate. Mais arrêtons 
COMORES CENTS là les raileries, contrairement à l'insipide ESPN X-Games 
CR EEE Skateboarding, Evolution Skateboarding ne semble pas tota- 
CEE lement dénué d'intérêt. Évidemment, il ne faut pas s'at- 
http://datingsim.com tendre à une jouabilité foncièrement novatrice : les com- Evolution Snowboarding, on affrontera des boss à la fin des 
mandes sont identiques à celles de THPS 4, tout comme niveaux ! La réalisation de cette version GameCube, quant à 
le système de progression ou de combos. Bien que le ryth- elle, est de bonne facture mais reste globalement identique 
me soit nettement plus lent, bien qu'on ait la possibilité de à celle de la mouture PlayStation 2. Sans vouloir vendre la 
cumuler les super tricks, et que les manuals ne se réali- peau de l'ours avant de l'avoir fraggé, Activision peut conti- 
sent pas tout à fait de la même manière, il s'agit claire nuer à dormir sur ses deux oreilles en bavant onctueuse- 
ment d'un énième clone. Pour les sensations inédites, on ment sur son oreiller ! 
repassera. Le manque d'originalité se fait également cruel. Éditeur : ° Machine : 
lement sentir dans les menus. En revanche, comme dans Sortie en Europe : 


Une réalisation graphique plaisante, sans plus. 


PU 


LA CLASSE ILLUMINATI 
r L'etprésident George W:Bushalgra 

Brute Force sera le prochain titre publié par Microsoft qui tentera de  MÉMÉEEOIECLENTMNUN LEE 
marcher sur les plates-bandes de l'excellent Halo. Il Er RAR RSR auteur du vol de 10)dollars dans|du cour: 
{First Person Shooter] qui vous permettra de diriger simultanément  MÉMu producteur de illicite dul 
4 commandos de l'espace et d'affronter des hordes de soldats. Les environ MÉMNESCEEMIESENMTENEMUEESRORE ES 
nements promettent d'être vastes et d'offrir des spots bien pensés pour que … JÉMCANQuMERMEEL trafiquélun!compz 
vous puissiez développer en toute quiétude votre « art de la guerre ». En ce qui [es kilométrique surune voiture, et un 
concerne la jouabilité, le soft intégrera également des éléments de stratégie, se se re Rue re 
en vous offrant le choix entre des approches furtives où directes. Parmi les ù PURE 
diverses classes de personnages, vous retrouverez le très populaire sniper des 
familles, le troufion d'assaut, le commandant. bref, la hiérarchie classique qui 
compose l'élite militaire. La panoplie des armes, quant à elle, devrait se révé- 
ler toutefois plus riche, avec notamment une dizaine d'engins de mort ultra- 
futuristes (Mini-guns, Canons Sonic, Gilet de Camouflage, Sniper Rifles, Psychic 
Blasts.). Graphiquement très attractif, Brute Force pourrait bien créer une 
surprise de taille lors de sa sortie, d'autant plus qu'il prévoit dans ses modes 
de jeu une campagne solo et des options multijoueurs en Coopération ou en 
Deathmatch (Xbox Live]. Malheureusement, avant de pouvoir y mettre la patte, 
il faudra encore patienter comme des crevards…. Zob.…. 

Éditeur : Microsc idios + Machine : Xbox 
Sortie en Europe : 


RTX RED ROCK SUR PS2 


Vous le:savez, LucasArts nous prépare 
unijeud'action/aventure intis 

tulé RIX RediRock:L'intriguelse déroule. 
surla planète fraîchementicolonisée 
parles Terriensienl'an 2103: Vousjincar” 
nezlE,Z Wheeleriun astronaute major de 
stidelrepoussers 

les'assauts deslE.T: surleicaillou/rouge 
Les missions devraienttégalement!propoz 
de combat en[extérieur 


Ce 
re 
Les environnements promettent d'être 
gigantesques. 


On retrouvera la fameuse caste reptilienne 
iluminati parmi les races d'extraterrestres ! 


espérons quelces quelques. nouvelles pho- 


Dragon's Lair.. ah, que de souvenirs : Pigalle et 
tos sauront. vous mettrelentappétit. 


ses mini-stands de forains remplis de bornes 

d'arcade, et surtout les pièces de 10 francs que 
je chourais dans le porte-monnaie de ma reum pour pou- 
voir jouer à un jeu, que dis-je, à un dessin à peine inter- 
actif, dune beauté tout simplement révolutionnaire pour 
l'époque. On était en 1983, j'avais, euh...13 ans et plein 
de boutons d'acné sur la gueule. Ouais, ça file le temps, 
camarade. Mais trêve de nostalgie, revenons à nos dra- 
gons ! Vingt ans après sa première apparition en salle 
d'arcade, Dirk fait son come-back avec des graphismes 
3D cel shading pour rester fidèle à l'esprit DA de la mou- 
ture originelle, et surtout une vraie jouabilité. Le scéna- pièges bien vicelards et des hardes d'ennemis vindica- 


rio, lui, tient sur un ticket de métro (un peu comme celui  tifs. La réalisation graphique s'annonce plutôt agréable. 
des Deux Tours) : dans la peau du preux chevalier vous Maintenant, n'ayant reçu aucune version jouable, impos- 
allez devoir secourir la princesse Daphné retenue pri- sible de se prononcer sur les vertus ludiques de ce rema- 
sonnière dans un dangereux château appartenant àäun ke 128 bits. On attend... 
sorcier et à son dragon. Ce jeu d'aventure/action pro- Éditeur : Uhi Machine : Xbox 
posera une quarantaine d'environnements, des tas de Sortie en Europe rintemps £ 


EA Sports Big garde le rythme. La branche alternative 

d'Electronic Arts vient tout juste d'annoncer le second volet de 

NBA Street pour la fin du mois de mars et on ne devrait pas tar- 
der à entendre parler de S5X 3. Ballon orange et suite oblige, il ne faut 
pas s'attendre à.des bouleversements majeurs. Le premier gros chan- 
gement de ce second opus concerne les effectifs : en plus des 150 
stars américaines du moment, vous pourrez recruter les vieux de la 
vieille, à savoir des gars comme Wilt Chamberlain, Magic Johnson ou 
Dr. J, soit une bonne vingtaine de joueurs de légende ! Évidemment, cha- 
cun de ces basketteurs disposera de ses propres « signature-moves ». 
Egalement au menu de cette suite : de nouveaux dunks surréalistes, des 
dribbles encore plus spectaculaires, des passes plus percutantes que 
jamais et des mouvements inédits. Les développeurs en ont également 
profité pour imaginer de nouveaux playgrounds. La réalisation gra- 
phique, quant à elle, s'annonce d'un bon niveau, tout comme les ani- 
mations. NBA Street 2 risque de se heurter de plein fouet à NBA 2K3 
de Sega Sports, bien que ces deux titres ne jouent pes tout à fait sur le 
même registre. 

EA Sports Big + 


PlayStation 2 - Printemps 2003 


Ya pas à dire, 
le design est réussi 


Un feeling très 
« NBA jamien ». 


JURION CAILLETEA 


ee 


LA BD INCONTOURNABLE DE 
L'HEROIC FANTASY ET DE LA S-F 


NOUVEAUTÉ 


Gen Aciss# 


CNE PC CD-Rom n 


wwvw.ventsdouest.com 


Made fi nl urope 


L = 


Le jeu est divisé en missions et propose un scénario un peu comme 
Dark Summit ! 


Un gameplay à mi-chemin entre SSX et Road Rage ! Arf! 


BDOMER 


HEVGlution BfEMboarding 


LA NOUVELLE GLAUQUE 
DU MOIS 


Un jeune chauffard lituanien dépourvuide 
permis de conduire ayantpris la fuite après, 
avoir renversé un piéton, pensait être sorti 
d'affaire en arrivant chez lui, mais la victi= 
me, un homme de 64 ans, était toujours 
coincé sous sa voiture. Selon la-police, 
l'était probablement saoul'et allongé au 
milieu sur la chaussée quandiil a été 
heurté parle véhicule: 


Les précédents jeux de snowboard de Konami 

n'ayant convaincu personne, l'éditeur nippon aurait 

pu décider de lâcher définitivement l'affaire. Que 
nenni, il s'acharne le bougre. Cette année, on abandon- 
ne la simulation pointilleuse et gonflante pour de l'arcade 
pure et dure. Evolution Snowboarding lorgne à la fois du 
côté de 55X d'EA Sports Big, de THG et de son insipide 
Dark Summit mais aussi - plus surprenant - de Road 
Rage ! Bonjour le cocktail ! Le titre de Konami s'éloigne 
pas mal des habituelles productions de glisse en propo- 
sant des commandes très arientées beat'em all ! En effet, 
en plus des tricks, votre rider peut filer des beignes, enchaf 
ner des coups de tatanes comme Van Damme en déta- 
chant un pied de la fixation de la planche mais aussi 
ramasser des battes de base-ball ou des chaînes qui traf- 
nent sur la neige pour se débarrasser plus rapidement 
des adversaires ! Autre originalité, vous serez également 
amené à affronter des boss ! Par exemple, dans l'un des 
niveaux, un croisement entre Correy (le hurleur de Slipknot) 
et le psychopathe Jason essaiera de vous découper en 
morceaux avec sa tronçonneuse. Si le mélange paraît rigo- 
lo, en revanche, on ne peut pas dire que la réalisation 
nous ait fait sauter au plafond d'extase. N'ayons pas peur 
des mots, le design est plutôt laid, les pistes manquent 
de dénivelé et les textures sont vraiment ternes. Bref, 
Evolution Snowboarding semble avoir hérité des tares 
esthétiques de ses frangins. On verra au moment du test 
si la sauce prend. Dernière petite info : la B.0. est assu- 
rée en partie par Slipknot qui, d'ailleurs, se séparera après 
la sortie de son troisième album ! Scoop ! 
Éditeur : Konami + Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Mars 2003 


IRGlling ER 


Après Z-Axis, c'est au tour de Rage Software de 
tenter sa chance avec un jeu d'aggressive inline. 


revient sur le devant de la scène après de longs mois d'ab- 
sence. Si l'on en croit le communiqué de presse, ce titre 
promet d'être le jeu de roller le plus réaliste jamais créé. 
Pour le moment, difficile d'en juger, il est encore trop tôt. 
Le contenu, lui, s'annonce plutôt complet : vous pourrez 
vous la donner grave dans la rue, dans les skate-parks les 
plus réputés des « Zétazunis » ; il y aura également des 
épreuves de « vert ».… soit au total une bonne petite dizai- 
ne de niveaux. En outre, vous pourrez incarner 18 pro 
riders dont la réputation n'est plus à faire (Ron Julio, Brian 
Shima, Randy Spizer…]. Au menu également, plus de 200 
tricks, des centaines de combinaisons et 120 challenges 
qu'on espère originaux. Rolling proposera en outre un édi- 
teur de skate-parks, un éditeur de riders avec 1 200 sapes 


Rolling parviendra-til à faire mieux qu'Aggressive Inline ? 


Des aires de jeu d'une vastitude certaine ! 


Entraperçu lors du dernier salon de l'E3, Rolling £ 


_ 


llasuite du meilleur jeulde stratégie de la 
Game Boy Advance est prévue pourile 
premier trimestre de cette année” 
L'interface devrait accueillir de nouvelles 
troup: des véhicule sus ainsi que 
des personnages inédits aux pouvoirs tac- 
tiques surprenants: Admirez:ces:photos. 
avantide pouvoir y mettrelune:patte Allez 
Voir aussiinotre Avant-Premièrelspéciale 
Nintendo, histoire d'enisavoir moult fois 
plus'sur tout l'univers Nintendo. hormis 
Advance Wars 2. Bah'oui, logique, on vous! 
en parlelici ! 


différentes, une trentaine de sponsors, un mode 
« Photographe », un système de réputation apparemment 
complètement inédit, une B.0. comprenant plus de 30 mor- 
ceaux qui arrachent les cages à miel (les oreilles, quoi !), 
et bien sûr, un mode multijoueur à deux en écran splitté. 
La prise en main, quant à elle, ne devrait pas dépayser les 
habitués des Tony Hawk et C°... enfin, en toute logique. 
Éditeur : Rage Software + Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Mars 2003 


HS] Made fin] Europe 


On n'aura de cesse de vous 

e rabâcher pour que ça 

entre définitivement dans 
vos caboches : NBA 2K3 est à la 
simulation de ballon orange ce que 
PES 2 est au football virtuel. Comme 
précédemment, on retrouve aux 
manettes de cette nouvelle édition 
les talentueux programmeurs de 
Visual Concepts. Alors qu'on pouvait 
s'attendre à une simple réactuali- 
sation, on note de nombreuses amé- 
liorations par rapport à l'édition 
2002, à commencer par l'appari- 
tion de nouveaux mouvements parmi 
lesquels de nombreuses feintes, une 
motion capture encore plus coulée 
et une bonne cinquantaine de dunks 
inédits. En ce qui concerne le game- 
play, les développeurs ont sensible- 
ment modifié le système de tirs à 
mi-distance et affiné une jouabilité 
déjà bien technique. Vous aurez 
notamment la passibilité de décaler 
certains tirs au tout dernier 
moment, de déclencher des feintes 
en position de pivot ou encore appe- 
ler des écrans. Bref, de quoi rendre 
le feeling encore plus subtil et réa- 


liste. Du côté des menus, tous les 
modes de jeu habituels sont au ren- 
dez-vous. En plus des habituelles com- 
pétitions et d'un mode franchise bien 
pointu, NBA 2K3 proposera, à l'ins- 
tar des volets précédents, un mode 
Street vraiment fun. Enfin, contrai- 
rement aux rumeurs, cette version 
européenne bénéficiera d'une option 
online. Pour finir, techniquement, 
cette version bêta ne nous a pas 
déçus. Que demande le peuple ? Que 
ce petit bijou made in Sega sorte le 
plus vite possible ! 


Machine : Pi 
Sortie en Europe : 


Qui... les animations déchirent leur race. 


Et hop, un petit écran pour mettre la défense dans le vent ! 


Miam 


/ THE LEGEND COL TOR 


>> Www.crgotham.com 
Le site référence des collectionneurs 


MEN 
4 CE ANNEAUXS 


É-tnop Boutique Couiogues [Gone | Newsiener € 


» À 
À 


D'un simple clic, accédez à + de 3000 produits 
Tous vos collectors préférés 


Actions figures, bustes; statues, figurines en PVC et en rési 


>> Le magazine Dr Gotham 
Sa sélection de nouveautés collectors 


VPC su 01 41 11 56 20 
du lundi au vendredi 
de 98h30 à 19h00 


\ LR 2 
Le design des protagonistes est à mourir de rire. 


La planète Terre se porte bien mal ! Les 

humains commencent à se détourner en masse 

du genre musical qu'est le funk ! Bien entendu, 
pour une race d'Aliens où le funk est élevé au rang de 
religion, cet état de fait est perçu comme un véritable 
sacrilège ! Nos compères décident alors de revenir sur 
notre belle planète bleue à bord de leur soucoupe volan- 
te, pour mener une politique de « mind-contrôle » sur 
les infidèles Terriens et ainsi restaurer la suprématie de 
l'Afro-Music !!! Yo Man !!! Testé il y a deux mois dans 
notre rubrique Import, ToeJam & Earl 3 va donc bien- 
tôt débarquer dans notre beau pays pour combler les 
attentes des fans de jeux de plate-forme et de mélodies 
exotiques. Les plus âgés d'entre vous doivent encore se 
souvenir de ce soft fort atypique sorti sur Megadrive il 
y a maintenant plus de 10 ans, et qui narrait déjà les 
aventures débiles de nos lascars de l'espace. En tout 
cas, la version 3D promet toujours des ambiances aussi 
oufoques ainsi que des personnages délirants. 


Mother Funker !!! 


Le principe du jeu consiste toujours à remplir différents 
objectifs comme convertir des humains à la religion du 
Funk en leur assenant des coups ou récolter des 
cadeaux. Plus en détail, le système de progression uti- 
ise un concept assez conventionnel de stages à péages 
à débloquer en ramassant suffisamment de clés, à l'ins- 
tar d'un Spyro où d'un Sly Raccoon. Le soft dispose éga- 
lement d'une quarantaine de mélodies « funkadélik » à 
collectionner en dénichant des disques vinyles dissimu- 
és un peu partout dans les niveaux. De plus, de petites 


En collectant 
assez 

de clés, vous 
pourrez 
débloquer 
les autres 
stages. 


| Éditeur :Sega 
Machine : Xbox 
Sortie en Europe : Mars 2003 


Les extraterrestres « hyper-hype » 
de Sega vont investir La Xbox pour de 
nouvelles aventures placées sous le 
signe du funk et de La bonne humeur. 
Amis Terriens, attendez-vous à une 
rencontre du troisième type du genre 
affligeant ! 


| 


Avec ses godasses à ressorts, Earl peut effectuer des sauts plus puissants. 


Latisha est un nouveau personnage jouable de la série. 


épreuves bonus à la Bust-A-Groove viendront agrémenter la 
mécanique de jeu bien huilée. Chaque personnage possède 
des caractéristiques qui lui sont propres (attaques, ampli- 
tudes des sauts, vitesse de déplacement) et lui permettent 
d'être plus ou moins judicieux selon le type de mission à rem- 
plir. Bénéficiant d'une qualité de réalisation excellente, ToeJam 
& Earl 3 reste esthétiquement parlant dans l'esprit des péri- 
péties précédentes sur console 16 bits, grâce à des desi- 
gns toujours aussi { cartoonesques » à mille lieues des clas- 
siques productions « made in Sega ». Autrement, le moteur 
3D s'avère très performant et offre une maniabilité et une 
lisibilité à toute épreuve, avec des effets de transparence 
pour éviter de se retrouver masqué par certains éléments 
du décor. Bref, un jeu drôle, original et délicieux pour les 
oreilles. Vous ne verrez désarmais plus les petits hommes 
verts du même œil. 


GUANDIEA CHANCE:TOURNE 
Unerretraitée de 66 /anslavaitiemp 
17000 euros'enjouantauxd 
arrivant(chez. lorsquiellerestisortie.de 


voiture etfatouvertson:p; luie un 
igoulé:ais 
l'aimême 


homme 


llarchitec 
x mais!le jury. 
alretenulle côté ogique ause 
did graphique 
Pourquoipa 


RAYMAN 3 GC ET GBA EN LINK! 


Testé dans cennuméro Raÿmar 
GameCubeet GBA possède une/fonction 
Link» plutôt inté 

n'avor 


ultir 
sionlG: 


JEWISH HAWK DOWN : 


Un: épervier portant une bague à la patte 
avec|l'inscription « Université de Tel-Aviv» 
a été abattu après!avointué un coq et trois: 
poules! dans la plaine libanaise de la 
Békaa: Ayant.constaté que lelvolatile por- 
tait une) bague avec une:inscription en 
hébreu; Ismaiïl a alerté des/combattants du 
Hezbollah: La dépouille dulvolatile a été. 
réquisitionnée pour s'assurer quell'oiseau 


n'était pas équipé d'un émetteur:ou d'un 
autre système d'espionnage. le mondelVva 
bien, les hommes's'aiment, c'est rassu- 
rant: 


LES DEUX TOURS SUR GC 
ET XBOX 


Nous avons deux secondes) pour vousidire. 
quelles premières images des versions GC: 
et Xbox des Deux Tours diElectronic Arts, 
c'est de la dynamite !l|l'sera toujours ques- 
tion d'un beat them all à la réalisation 
somptueuse quiregroupera!les person- 
nages du Seigneur des Anneaux dans une! 
rixe massive contre les Orcs: On attend la 
sortie de ce futurihit d'action dans nos 
chaumières le 13 mars/prochain. Hum, 
2003/bien sûr, sinon celne!serait pas le pro- 
chain. Non mais attends ! 


Entre autres interlocuteurs, Nicolas Gaume (PD.G. de feu Kalisto), David Cage (Guantic 


Dreams] et Olivier Lejade (Makensleep] ont parlé économie du jeu vidéo : un 
complexe et soumis à bien des difficultés, 


Konami était un des rares éditeurs partenaires 
de l'événement. Dance Dance Revolution n'a pas 
eu de mal à trouver des joueurs... 


domaine 


Ce festival du numérique avait cette 
année pour thème les jeux vidéo. 
L'occasion pour nous de prendre 

un premier contact avec les élèves 
de SupinfoGame... 


Que faut faire pour faire du jeu vidéo un métier ? 

Existe-t-il une école qui forme des game desi- 

gners ? Qu'est-ce que les Illuminati ? Que nous 
réserve le futur ? Autant de questions qui nous sont sou- 
vent posées en ce moment. Si pour les dernières, on ne 
peut pas vraiment répondre, les premières s'éclaircissent 
en ce moment même. Comme certains d'entre vous le 
savent sans doute, SuplnfoGame est la première école 
française qui forme à certains métiers-clés du jeu vidéo, 
et vous êtes nombreux à vous y intéresser. À l'occasion 
des e.magiciens 2002, un festival qui s'est tenu fin 
novembre à Valenciennes, nous avons pu prendre un pre- 
mier contact avec quelques spécimens de la vingtaine 
d'étudiants de cette école, qui inaugurent cette aventure 
depuis la rentrée de septembre 2001. De quoi dialoguer 
et recueillir leurs premières impressions, mais aussi en 
apprendre un peu plus sur cette nouvelle formation qu'ils 
contribuent à raffiner, en leur qualité de cobayes… 


—#- 


Traditionnellement consacrée au numérique et à d'autres 
métiers plus « normaux », cette rencontre entre profes- 
sionnels et étudiants avait cette fois pour thème le jeu vidéo. 
Elle regroupait 9 pays européens, présentait quelque 250 
documents vidéo, films d'animation, créations numériques 
diverses, mais au milieu de tout ce beau monde, c'est sur- 
tout à l'école créée par Marie-Anne Fontenier, fondatrice 
de Suplnfocom, que nous nous intéresserons. 
Malheureusement, alors que c'était ce que nous aurions 
aimé pouvoir vous présenter, point de photos de locaux, de 
détails du cursus, où quoi que ce soit de vraiment précis. 
Car l'expérience débute à peine, et il n'est pas encore temps 
pour nous d'en faire un dossier complet. Nous avons pu 
néanmoins nous rendre compte de quelques points essen- 
tiels. D'abord, SuplnfoGame prépare non seulement au 
métier de game designer, mais aussi au métier de pro- 
ducteur, et à d'autres postes-clés de la chaîne de fabrica- 
tion d'un jeu vidéo, trop souvent sous-estimés d'ailleurs. 
Ensuite, les élèves de cette première promo contribuent à 
améliorer la formation, qui a besoin de raffinement (et c'est 
bien normal]. En cette qualité, ils proviennent de différents 
milieux, certains ayant déjà eu des expériences profes- 


Le festival était surtout le prétexte pour des rencontres entre 
étudiants et professionnels du numérique, domaine large et en 
constante effervescence. 


sionnelles, et même, pour une poignée, dans l'industrie du 
jeu vidéo. Différents interlocuteurs, la plupart bénéficiant 
déjà d'une grande expérience dans le milieu, sont venus leur 
administrer des cours et leur faire partager leur savoir, 
dans différents domaines, qu'il s'agisse de la gestion d'un 
studio, du game design ou des difficultés croissantes de l'in- 
dustrie. Et c'est ce que nous avons pu retenir de nos entre- 
tiens avec eux : ils ont la tête froide, et ont conscience des 
réalités auxquelles ils risquent d'être confrontés dans leur 
futur métier En d'autres termes, nous avons été très agréa- 
blement surpris de ce que quelques mois seulement de 
SuplnfoGame leur avait déjà enseigné, mais aussi de la moti- 
vation entretenue autant par les professeurs que par les 
élèves. Pourtant, la route est encore longue avant que 
SuplnfoGame ne soit une formation complète, équilibrée et 
surtout arrêtée. Prévu en 2 ans ou 4 ans (voir encadré), 
le cursus sera sans doute amené à changer pour les pro- 
motions à venir. || est encore bien tôt pour dresser un pre- 
mier bilan, mais nous reviendrons probablement dans 
quelque temps pour un compte rendu plus complet, car 
vous êtes nombreux à vous intéresser à ce « dossier ». D'ici 
là, bon courage à ceux qui inaugurent cette première école 
du jeu vidéo, qu'an devine promise à un bel avenir. 


Pour en Savoir plus... 


Pour ceux d'entre vous qui souhaiteraient. prendre contact avec. 
SuplnfoGame, vous pouvez obtenir des renseignements et 
un dossier d'inscription pourla prochaine rentrée en envoyant un 
e-mail à supinfocom@vale s.net, ou par téléphone au 
03/27 2843 53: L'écolelpropose une formation en 4 ans après 
le'bac,'ou!2 ans après! un bac+2 


Made Fi n| Europe 


Y a des jours où je ne comprends pas certains 

de mes collègues, notamment Jean et Greg. 

«Raymond », comme ils aiment à l'appeler fami- 
lièrement, est pour eux un jeu répétitif et trop dur. Bon, 
ils n'ont pas tout à fait tort. Pour Rayman Revolution, 
par exemple, il n'était pas donné à tout le monde de le 
terminer à 100 %. Mais du coup, dès que j'ai lancé le 
jeu, ils sont vite retournés déconner dans le couloir et 
n'ont pas pris la peine de découvrir ce troisième volet 
(qui est en fait le quatrième si l'on considère que Rayman 
M fait partie intégrante de la série). Et grand mal leur 
a pris ! En effet, alors que Rayman 3 est déjà en test 
sur GameCube, la version PS2 sera disponible dès le 
mois prochain, au grand bonheur de tous les fans de 
ce p'tit gars sans bras ni jambes, de Globox... sans 
oublier les Lums, qui sont passés malgré eux du côté 
obscur. 


Une distance d'affichage qui défie toutes les lois de la console ! 


Uhi Soft 
PlayStation 2 
Mars 2003 


Tout ce que l'an peut dire à l'heure actuelle, c'est que les 
développeurs ont fait un travail remarquable. La mise en 
scène est toujours aussi somptueuse et le scénario de 
cet opus se déroule dans des environnements magnifiques 
mais bien plus sombres qu'à l'ordinaire. On retrouve l'am- 
biance imprimée à la série avec la quête de Luis, la libé- 
ration des p'tizètres et la recherche de nouveaux pouvoirs 
surpuissants. Rayman peut désormais s'équiper d'armures 
diverses et balancer des objets surprenants comme des 
missiles guidés, des chaînes et toujours ses fameux poings 
ravageurs. Techniquement, ça le fait ( vegra ». La dis- 
tance d'affichage est énorme, les caméras bougent à mer- 


Avant de pouvoir actionner ces interrupteurs, Rayman devra 
récupérer ses mains. 


. Rayman is back pour sauver le cœur 
du monde et venir en aide à tous ses 
compagnons d'armes. Ubi Soft est 

à deux doigts de nous pondre un petit 
chef-d'œuvre et de nous immerger 
derechef dans son univers 
ultra-coloré. 


veille même si elles masquent de temps à autre quelques élé- 
ments du décor et l'interface simplifiée permet de réaliser la 
totalité des actions au moment voulu. Et de l'action, ce n'est 
pas ce qui manque. Bien que toujours orienté plate-forme, 
Hoodlum Havoc a manifestement trouvé le bon dosage aussi 
bien au niveau de la difficulté que de l'action. Même sil semble 
un tantinet linéaire, les énigmes sont plus accessibles que 
dans Myst ! Et de cette manière, les joueurs et joueuses de 
tout âge et de tout poil devraient pouvoir terminer la quaran- 
taine de niveaux répartis dans 10 mondes extrêmement vastes. 
Pour couronner le tout, l'humour omniprésent et bien décalé 
ne laisse aucun moment de répit à tous les protagonistes de 
cette nouvelle aventure dans laquelle Rayman sera aux prises 
avec d'innombrables ennemis et des Lums bien « dark ». 
Rendez-vous le mois prochain pour le verdict, qui devrait être 
ultra-favorable. Si je me « viande » dans mes prévisions, je 


la même croix que « Raaaaymond » ! 


Un effet tarnade qui débloquera de nouvelles plates-formes. 


suis prêt à me couper les bras et les jambes afin de porter 


LE PAPY FLAMBEUR 


Un Néerlandais de 88 ans aété grièvement 
brûlé apr: re incendié accide: 


ment avec la!loupe dont illse servait pour 


lire.le journal. Assis z lui en pleine 
lumière, il n'a pas réalisé que le’soleil for- 
tement concentré par la loupe pouvait 
enflammer 

L'homme a 

état critique. 


GOAAAL !!? 

EA annonce avec fierté que FIFA Football 
2003 est numéro 1. des ventes en Europe, 
avec 2,5 millions d'exemplaires vendus sur 
les. 5 consoles du moment. || dépasse, je 
cite, « de 100 % les ventes de son plus 
proche concurrent ». Certes, PES 2 ne 
s'est vendu:« qu'à » un peu plus d'un 
million d'exemplair Ï ulement'sur 
PS2! Etlà, on se dit qu'on peut tout faire 
dire aux chiffres. n'est-ce pas\V12 ?! 


APRÈS DENSHA DE GO..: 


juste supra rien à voir, mais. 

Microsoft vient d'annoncer le développe- 
ment d'un nouveau système baptisé 
Media2Go qui devrait permettre de trans- 
porter des fichiers (sons, images, etc.) via 
appareils portables (PVP). On imagine déjà 
les applications pour les téléphones por: 
5, où les PDA, mais sachez que la 


p. y/pense aussi pour des trans- 


ferts de données avec la Xbox. Logique. 


— en bref 


L'ACTE CULOTTÉ DU MOIS 


Un automobiliste de 46 ans qui purgeait 
une Suspension de permis de conduire 
pour conduite en état d'ivresse.est venu 
récupérer son précieux sésame à la sous- 
préfecture de Villefranche-de-Rouergue au 
volant de sa voiture. Le problème, c'est que! 
les gendarmes, alertés par son comporte- 
ment « zarbi », ont immédiatement procé- 
dé à unicontrôle d'alcoolémie et ont décou- 
vert que l'homme avait 2,4 g d'alcool dans 
le sang ! 


Dans le fichier texte d'un jeu PC cracké, un 
pirate explique aux principaux acteurs du 
Jeu vidéo (développeur, éditeur, distributeur) 
comment ils devraient travailler. Une initiati- 
ve diversement appréciée. 


LA VRAIE FANTAISIE VIVANTE 
EN LIGNE 


‘Alors voilà, c'est l'histoire d'un jeu qui, hor- 
mis unititre ultra-long et ridicule, semble 
avoïr littéralement « envoutifié » Zulox et 
LumGo. Ce RPG Online Xbox dévelop, 
par la très occupée société Level 5 s'an- 
nonce eneffet colossal. Gestion du jour et 
de la nuit, création ultra-précise des per- 
sos, système de job furieusement poussé, 
royaumes à gérer, graphismes surpuis- 

vouip, ça pourrait bien déchirer un 
grand coup. Le Xbox Live va's'en trouver 
tout congestionné, j'vous l'parie ! 


Made Europe 


Steel Bättali 


Gancom > 
Xbox 
Fin mars 2003 


Avec toutes les indications à l'écran et les 40 boutons qui composent la MO : de pe ; 
manette, vous aurez souvent du mal à savoir où donner de la « cabeza » ! fixé pour l'Europe ! L'ensemble sera distribué par Microsoft. 
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Connu sous le nom de Tekki dans sa version japonai- 

se (8/10, Joypad n°124), Steel Battalion s'apprête 

à débarquer chez nous ! Comme vous le savez cer- 
tainement, cet incroyable jeu de Capcom tire tout son intérêt 
de l'imposante manette qui l'accompagne... 8 kilos quand 
même ! Les développeurs avouent même avair d'abord voulu 
créer la manette la plus cool qui soit, pour ensuite inventer le 
jeu qui pourrait aller avec ! Bref, avec deux sticks, un levier de 
vitesse, un modulateur de fréquences radio, deux pédales et 
pas moins de 40 boutons divers et variés, piloter un robot 
géant devient un trip fantastique ! Le jeu comprend 14 mis- | 
sions et se veut ultra « réaliste ». Il vous faudra d'ailleurs des 
heures et des heures d'entraînement avant d'être un minimum 
à l'aise, tandis que le bouton « Eject » devra devenir un réflexe 
obligatoire en cas de situation critique, chaque Game Over 
étant en effet rédhibitoire ! Bon, évidemment, il faudra non 
seulement être dans le trip, accepter de littéralement apprendre 
à piloter un robot géant, mais surtout pouvoir débourser la 
modique somme de 198 euros, prix du combo jeu + manette 


Microsoft 
Xbox 
Avril 2003 


ao [Mn 


of the Lo 


e | 


- 


Fist 


Voici quelques nouvelles images 

de Tao Feng, le prochain jeu de 

baston de la Xbox... En attendant 
Soul Calibur !l (plus de news à ce sujet le 
mois prochain !), espérons que le déve- 
loppeur Studio Gigante saura faire mieux 
avec son titre que Dream Publishing avec 
le très décevant Kakuto Chojn.. Pour l'ins- 
tant, il faut avouer que ca ne s'annonce 
pas si mal. Bien que le co-créateur de la 
série Mortal Kombat soit à la tête du pro- 
jet, les affrontements se dérouleront bien 
dans un espace 3D complètement ouvert, 
à la Soul Calibur justement, avec en plus 
une grande interaction avec le décor. Les 
personnages pourront être projetés contre 
des murs, à travers des vitres, etc., tan- 


.e2t 


L'un des deux vient de faire passer son adversaire à travers la vitre. 


dis qu'ils pourront également utiliser cer- 
tains éléments pour se jeter sur l'ennemi 
et effectuer des coups contextuels, || sera 
également possible de briser les quatre 
membres de vos adversaires, ou encore 
d'admirer des blessures en temps réel et 
du sang apparaître sur leur visage et leur 
corps. Notez également la présence d'une 
jauge de « Chi », qui vous permettra de 
soigner vos blessures ou de lancer de 
grosses attaques spéciales. Enfin, ajou- 
tez à ces quelques éléments de gameplay 
une réalisation graphique top niveau, que 
vous pouvez admirer sur ces images, et 
vous obtenez un jeu de baston à surveiller 
de près. On vous donne nos impressions 
de jeu très bientôt. 


Bon, il est vrai que le design de certains persos nous fait tout de même 
douter, hein. 


LES PLUS 
FIDÈLES SONNERIES 
(et le plus de téléphones compatibles) 


Téléphones compatibles : 
Alcatel, Ericsson, LG, Motorola, 
Nokia, Philips, Sagern, Samsung, 
Sendo, Siemens, SonyEricsson, 
Trium… Détails: vw persomibiles net 


POUR CHANGER VOTRE SONNERIE: appelez le 0899 700 907, entrez ia référence 
de la sonnérie (ex: 56072), le n° du téléphone 
PLUS DE SONNERIES : Par exemple: # 30 Reggae..1563. Vous pouvez choisir parmi 30 
autre sonneries Reggae en appelant le 0899 700 907 et en saisissant la référence 1563 


CATALOGUE COMPLET: 


Des milliers d'autr 


re eine utes! 


es sonneries par téléphone au 


0899 700 907, ou minitel 3617 MONMOBILE ou web www.persomobiles net 


eje (ketchup song) 
taine Flam 


2ma 
ny from the block 
xorciste 

flic de Beverly Hills 
frunkp 

parra 
bronzés font du ski 
Simpsons 

rie 

ssion Impossible 

s Latino 

p Fiction 

1mo. 

thout me 

e Top 20 permanent: 

\P / RNB 

20 kisses 

3 fout la merde 

173, 62 Kg 

ny people 
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dictive 

other day in paradise 
ocalypse flow 

8 you ready 

e You that somebody 
tde rue. 

1 nom de la rose 

ec classe 

d boy for life 

d boys de Marseille 
d'intentions 

cause | got High 
Isunce breakdown 
ack suits comin' 

5ck party 

mba 2002 

om boom 

isiness 

saning out my closet 
nt Eastwood 

me with me 

ntrôle 

astinée 

amant noir 

lema 

1 rire aux larmes 


1sÿ 

le est à toi 

ifants du ghetto 
imily Affair 

‘el it boy 

volish 

eestyler 

ill moon 

inky Maxime 
inky cops-Let's Boogie 
angsta lovin 
angsta's Paradise 
ot what you need 
appy. 

ey ma 

ot in herre. 

need a girl 

n gonna be alright 
you had my love 
wasn't me 

‘sok 

: danse le mia 
:nny from the block 
ist a little 

illing me softly 

a tribu de Dana 

3 bilan 

3 son des bandits 
uv u better 

on papa à moi est un gangster 
o more drama. 
uff Respect 

1h boy 

in s'en sort bien 
ine minute man 
erdono 

etit frère 

ris pour cible 

que vous dire 

jui est l'exemple 
n'b2rue 

eal slim shady 
egarde le monde 
‘egulate 

tester le même 
ache 

tan. 
Wing popotin 
‘he date. 
‘he next episode 
“hrough the rain 
‘ourner des pages 
‘oy boy 
‘u me plais 
1 got it bad 
J remind me 
Walking away 
What's love 
What's your flava 
Nhatcha lookin at 


55571 

56717 

55917 
55131 
56740 
56076 
55210 
56072 
56948 
56615 

55818 
56635 
55162 
56641 
55568 
56143 
1599 


55011 
55604 
56078 
56993 
56303 
55021 
56083 
55042 
55017 
55687 
55607 
56494 
55024 
56086 
55945 
55606 
56971 
56612 
55567 
55777 
56302 
55051 
55939 
55672 
56644 
56691 
55074 
55037 
55775 
55917 
56080 
55106 
55570 
55077 
56799 
55052 
56315 
55582 
56313 
56359 
55898 
55940 
56685 
56049 
55921 
55196 
55565 
56301 
55572 
55703 
56643 
55909 
56145 
55131 
55075 
56362 
56473 
55954 
56054 
55193 
56318 
56055 
56487 
55923 
55680 
55885 
56062 
55610 
55955 
55031 
56906 
56621 
56618 
55668 
56693 
55016 
55899 
56634 
55214 
55156 
56632 
55036 
56053 
55078 
55623 
56051 
56770 
56619 
56047 
55910 
55025 


Sunday bloody sunday 


Why'd you lie to me 55022 56762 
Without me 56143 Telegraph road 55929 
Work it 55191 The end 55167 
You don't have to call.….55682 The middle 55055 
À demi nue 56101 The rock show 55692 
# 140 Rap! 1554 The scientist 55158 
The zephyr song 55023 
Tomber 55217 
A moment like this 55195 Tomber la chemise 56184 
À night to remember…..55087 Too bad 55018 
A thing about you 55223 Touch Me 55110 
A thousand miles 56474 Un autre monde 55093 
Africa 55956 Underneath it all 55188 
All the things she said_…55136 Underneath your clothes 55679 
Alors c'est quoi 55219 Venus 55143 
Amazing 55819 Video killed the radio star 55097 
Another one bites the dust 55113 Walk of life 55932 
Aux sombres héros de l'amer.56181 Walk this way 55826 
Babooshka 55114 War song 55139 
Basket Case 55791 We are the champion ….56764 
Black Celebration 55699 We are the world 55085 
Boys 55029 West end girls. 55146 
Boys don't cry. 55124 Where the streets have no name. 55006 
Brothers In arms 55930 Wherever you go 56299 
By the way. 56555 With or without you 55655 
C'est comme ça 56183 Yesterday 56913 
Ca c'est vraiment toi 56120 You know you're right.….55220 
Californication 56760 +240 Pop/Rock! 1561 
Can't stop loving you.…...55221 VARIÉTÉS LE 
Ce sourire est pour moi..55224 À new day as come 56034 
Chercher le garcon 55101 Alexandrie Alexandra….56222 
Clandestino 56179 Aline 55827 
Classic 55111 Allumer le feu 56228 
Close to me 55141 Alter ego 55218 
Cocaïne 56940 Amélie Colbert 55157 
Come along 55227 Apprendre à aimer 55767 
Come as you are 55713 Au soleil 56300 
Come away with me 55076 Avant de nous dire adieu. 55625 
Comme ci comme ca……55027 Besoin de rien, envie de toi. 55048 
Complicated 55764 Cargo de nuit 55122 
Corner of the earth 55007 Casser la voix 55090 
Creep. 56329 Ce soir on vous met le feu 56310 
Desire 55974 Chacun fait c'qui lui Plait 55098 
Dirty 55013 Chic planète 55946 
Do you really want to hurt me 55084 Cho kakao 55116 
Don't give up. 55086 Colore 55950 
Don't speak 55190 _ Comme un avion sans aile.55046 
Don't stop moving. 55879 Comme un boomerang...55619 
Drowning 55133 Confidence pour confidences. 55109 
Déjeuner en paix 55102 Cum cum mania 56297 
Electrical storm 55903 Cœur de loup 55047 
Elle s'ennuie 55942 Danse 55127 
Enter sandman 55654 Des mots qui résonnent. 55134 
Everybody hurts 55159 Dessine-moi un mouton. 55834 
Feel 55151 Di sole e d'azzurro 55562 
Flash Dance She is a maniac 55149 Douce France 55034 
Fleur du paradis 55138 Désenchantée 56214 
Game of love 55012 Elisa 55720 
Grace 55032 Elle est partie 55088 
Hero 56556 Embrasse-moi idiot 55137 
Hey Joe 55704 En apesanteur. 55549 
Highway to hell 55688 En l'an 2001 55161 
Hotel California 56765 Ensemble 56501 
How you remind me ….S56559  Estce que tu viens pour les vacances. 55928 


1 st havent found ha 'm looking for 
l'm gonna getcha good 
l'm 50 excited 


55135 
55209 
55208 


55979 
55915 
55059 


Et tu danses avec lui 
Faites monter. 
Fanny Ardant et moi 


Le coup de folie 

Le frunkp 

Le grand sommeil 

Le lion est mort ce soir…55125 

Le paradis blanc 55058 

Les brunes comptent pas pour des prunes 55953 

Les copains d'abord 56430 

Libertine 56212 

Live for love united 56124 

Là-bas 55875 

Macumba 55569 

Manhattan-Kaboul 56312 

Maria Magdalena 

Marie 

Milliers, Millions, 

Millésime 

Mister Renard 

Moi Lolita 

Moi vouloir toi 

Mon amant de St-Jean 

Mon amie la rose 

Mon beau sapin 

Mon dernier soldat. 

Musique 

Mélissa 

Noir c'est noir. 

Nuit de folie 

Pardonne-moi 

Paris Latino 

Partenaire particulier 

Petite Marie 

Plus haut. 

Pour le plaisir 

Pourvu qu'elles soient douces 55841 
Pourvu que ça dure 55228 
Prendre un enfant par la main_55959 
Primitif 55118 
Pull marine 55103 
Quand on n'a que l'amour56448 
Que je t'aime 56225 
Quelqu'un m'a dit 55199 
Rockcollection 55148 
Sang pour sang 55883 
Sans contrefaçon 56213 
Santiano 55944 
Savoir aimer 55773 
Si maman si 55620 
Sous le vent 56232 
Tes parents 55207 
Ti amo 55568 
Toi mon toit 55938 
Tournent les violons 55626 
Tous ensemble. 56058 
Tout doucement 56712 
Toute première fois 55041 
Toute seule 56061 
Tra te e il mare 55684 
Tropique 55035 
Tu es toujours là 55631 
Tu ne me dois rien 55100 
Tu trouveras 56035 
Un enfant de toi 56077 
Un soir de pluie 55053 
Une autre histoire 55038 
Une belle journée 56095 
Une étincelle 56903 
Vivre pour le meilleur…..55601 
Vous les femmes. 56008 
Voyage voyage 55096 
Week end à Rome 56176 
+10 Mylène! 1590 

î 


55112 
55210 
55099 


If tomorrow never comes .55778 Fou à lier. 55951 
In between days 55126 Foule sentimentale 55160 
In my place 55020 Gym tonic 55958 
In too deep 55782 l'm alive 55730 
Island in the sun 56964 Ici et maintenant 55234 
J'ai demandé à la lune 56096 Il est libre Max 55121 
J'en reve encore 56898 Il est né le divin enfant … 55164 
Je fume pu d'shit 55298 Il suffira d'un signe 55095 
Jesus he knows me 55150 Imbranato. 55905 
Jeune et con 55779 Immortelle 55709 
Jump 55656 J'ai besoin d'amour 55738 
Just a girl 55197 J'attends l'amour 56123 
Just like a pill 55044 J'y suis j'y reste 55229 
L'aventurier 56097 Jamais loin de toi 55082 
Land down under 55107 Je dois m'en aller 55115 
Le chemin 55056 Je l'aime à mourir 56081 
Le vent nous portera …. 56769 Je marche seul 55880 
Life goes on 55050 Je me fache 55154 
Light my fire 56174 Je n'ai que mon âme ……56526 
Like ! love you 55008 Je ne veux pas travailler. 56185 
Lonesome day 55213 Je ne veux qu'elle 55912 
Longtemps. 55225 Je suis et je resterai 55564 
Losing my religion 55152 Je te rends ton amour…. 55593 
Mala Vida 56178 Je te survivrai 55040 
Mao boy 55573 Je vais à Bang Bang 55952 
Mens moi 55212 Joe le taxi 56418 
Motivés. 55632 KKOQQ 56075 
New year's day 56763 L'agitateur 56074 
Objection 55780 L'alizée 56508 
Paint it black 55750 L'âme stram gram 55838 
Pride (In the name of love). 55985 L'été sera chaud 55091 
Private investigations. ….55931 La bohème 55927 
Raisonne 55211 La chanson con 55033 
Regarde-moi bien en face 55216 La chenille 55920 
Shiny happy people 55142 La complainte de la butte 55132 
Sledgehammer 55153 La fille d'Avril 55147 
Someone new 55026 La fille du coupeur de joints55803 
Song for a Jedi 55770 La groupie du pianiste… 55045 


Stairway to heaven 56790 
Stars 55028 
Start me up 55855 
Still loving you 56786 
Stop crying your heart out.55189 
Sultan of swing 55060 


La javanaise 56291 
La musique 

La salsa du démon 
Laisse béton 
Lasciate mi cantare 
Le chat 


56876 
56229 
56424 
56892 
55119 


#10 John 
+310 Variétés! 


1549 
1564 


COMÉDIES MUSICALES BEM 


Avoir une fille 
Belle 

L'envie d'aimer 

Le monde est stone 


55862 
56109 
55603 
55165 


Le temps des cathédrales 56108 


Les rois du monde 


56512 


Les uns contre les autres. 55166 


Roméo et Juliette 
#10C 


SKA 


À message to you RU 


Baggy trousers 
One step beyond 
Our house 

#10 Ska! 
LATIN 
Copacabana 

El condor pasa 
Guantanamera 

I got a girl 

La cucaracha 
Paris Latino 

#10 Latin! 
ZOUK 

fer gaou 

Alice, ça glisse 
Ba moin en ti bo. 
Bon pour le moral 


édies musicale: 


55049 


511574 


CPC] 
dy.….55526 


56542 


56546 


55642 
1592 


56485 


55608 
56954 


55947 


Fruit de la passion-Vas-y Franky 55621 


On verra 
Vas-y franky 
#10 Zouk! 
WORLDEI 
Kalinka 
Ramaya 

So many men 
#10 World! 


55755 
56953 
1565 


DANCE/ELECTRO 
Aerodynamic 

Ain't it funny 
Always on my mind 
Asereje 

Barbie Girl 

Blue 56497 
Boys, boys, boys 56001 
C'est aussi pour ça qu'on s'aime. 55547 
Can't get you out of my head 56823 
Daddy DJ 56642 
Disco science 55173 
Délirio 55918 
Eternal Flame 56950 


56613 
56779 
55144 
55571 
56114 


Extreme ways 55686 
Flashback 55957 
Gimme, Gimme, Gimme..56956 


Gotta get through this.… 55009 
Groove is in the heart….56171 
Holiday. 56488 
1 begin to wonder. 55911 
1 can't wait 55186 
In this world 55015 
Indie walk 55014 


56771 
55674| 
56063 
56776 


It's raining men 
Kiss kiss 

Like a prayer. 
Little L 


Love don't let me go 56127 
Moonlight queen 55079 
Murder on the dance floor .56138 
Naive song 55185 
Natural blues 55591 
Once upon a time 55030 
Oops | did it again 55583 
Pop Corn 56094 
Prisencoli 55054 
Right here, right now.….55772 
Round round 55781 
Samba Rio de Janeiro ….55922 
Say it again 55933 


Seven days and one week 55084 


Sex 55039 
Shined on me 55904 
Starlight 56623 


Summer in Paris 55019 
Supa dupa fly 55876 
Sweet dreams. 55089 
Take on me 55689 


The man with the red face55977 
Wassuup 56878 


We are all made of stars..56071 
When you look at me….55731 
Whenever, Wherever…… 56036 
You rock my world 56800 
You're my heart, you're my soul... 55105 
+150 Dance! 1559 
DISCOBSSESESSRSRRE 

Ain't nobody 56567 
Billie Jean 56202 
Celebration 56203 
Daddy cool 55694 
Don't stop ‘til you get enough 56574 
Funkytown 56200 
Get down saturday night..55771 
1 will survive 56631 
Just an illusion 55639 


Ladies night 55740 
Raspoutine 55695 
Reggae nights 55705 
Ring my bell 56204 
Sexual healing 56454 
Y.M.CA 56017 
#40 Disco! 


ROCK'N ROLL SBBI 
Jailhouse rock 
Michelle 

My way 

Oh Susanna 

Oniy you 

Rock around the clock 
What'd | say 

+40 Rock'n roll! 
REGGAE BEBE 
Buffalo Soldier 
Could you be loved 
Cover up 
Dépareillé 

Get up stand up 

I shot the sheriff. 

Is this love 
Jamafrica 

Jammin' 

L'hymne de nos campagnes 
Mangez moi 

No woman no cry 
Plantation 

Positive Vibration 
Red Red Wine 
Redemption song 
Trop peu de temps 
Unité 

#Tout Bob Marley! 
+30 ! 


Dis-moi 56499 
Main dans la main 55941 
Sidi Hbibi 56725 
Tellement je t'aime 56699 
#10 Raï! 1562 


Exclusifl TOUTES NOS SONNERIES SONT 


HIFI - POLYPHONIQUES ! 


La plupart des téléphones récents utilisent des sonneries polyphoniques :vous entendez le 
vrai son des instruments, et les méladies sont accompagnées d'une véritable orchestra- 
ion (ex: piano / basse / batterie). Exclusif: toutes les sonneries de persomobiles seront auto- 
matiquement téléchargées en mode polyphonique si votre téléphone est compatible 
Téléphones polyphoniques : ALCATEL 511 512 525 715 ERICSSON 200 T300 MOTOROLA C330 T720 
NOKIA 3510 35101 3650 6610 6650 6210 7250 7650 SAMSUNG A800 5100 T100 SIEMENS C55 555 
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POUR CHANGER VOTRE LOGO: appele: 
le 0899 700 907, entrez la référence di 
logo (ex: 23 586), le numéro de téléphone 
du mobile 
Téléphones compatibles: 

ALCATEL NOKIA SIEMENS 


et c'est tout! 
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Yxrel 3615, 0892: 0,34 EMX 


0899 


135€ + 0,4 @MN 0901: 2,5 CHPMN 


3617: 0,84 EMN 


Exclusif! Pour avoir votre propre logo (celui & 
votre club, association, ou ce que vous voulez 
sur votre mobile (ou en faire profiter vos ami: 
c'est très simple 
0899 700 907 ou le 3617 MONMOBILE, cho 


il vous suffit d'appeler 


“Dessinez votre logo” et de vous laisser guide 


ie 


27926 27929] 


ee EC 
sé Ta. 


[27918 


(27859 


e: 


At 


[27921 Es 


ÉNRee $ 


ent 


27 ax 


ee sur votre mobile un logo en négatif (le blanc 
devient noir et réciproquement). Le service propose auto- 
matiquement l'option quand vous avez choisi votre logo! 


cl ms ET 


27724] ea 


27 ER 


ie 


WA 747] 


Personnalisez votre logo avec le texte que vous 
Choisissez un logo “Zone perso” 

Appelez le 0899 700 907 ou le 3617 MON- 
MOBILE, choix “Vous connaissez [à référence". Le 


service vous vous propose automatiquement la per- 


sonnalisation. Saisissez facilement votre texte grâce 
aux équivalences des lettres ci-contre, il ira s'incrire 
dans la Zone perso. Vous obtenez la nouvelle réfé- 
rence perso de votre logo: vous pourrez réutiliser 
votre logo perso aussi souvent que vous le souhai- 
tez ou l'offrir à vos amis il est conservé à vie! 
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Logo vide : 
€ pour eflacer 
ancien logo! 
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Les À Alcatel 511. 


— 
ALCATEL 


JL JEIRI 
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due. 
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et 
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125528 


très grands el des logos carrés, qui ont 
ser l'heure affichée. Nos dessinateurs ont donc créé pour vous 
des logos spécifiques. Et bien sûr ces Alcatel peuvent afficher 
la totalité des logos de ces pages. Vous avez le choix! 
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e de lais- 


. pernsonnalisez VRAIMENT votre mobile! 


: 0899 700 907 


1#3 0901 901 999 wwwpersomobiles.net 3617 MONMOBILE 


JEUX VIDÉOS! 


Ace Combat 4 56366 
Alone in the Dark 56780 
Burnout 2 55061 
Crash Bandicoot 56671 
Devil may cry 56877 
Dragon Ball Final Bout. 56672 
Final Fantasy 10 Zanarkand 56060 
Final Fantasy Thème. 56659 
#Tout Final fantasy 1572 
GTA Ill 56962 
GTA Vice city. 55063 
Gran Turismo 3 56726 
Hitman 2 55064 
Le seigneur des anneaux. 55065 
Max Payne 56961 
Medal of Honor 56347 
Metal Gear Solid-Thème 56782 
+Tout Metal gear. 1571 
Pac Man 56673 
Parasite Eve 56678 
Resident Evil 56674 
Silent Hill 2 56809 
Sonic. 56676 


Star Wars Rogue Leader 56352 
Tekken 4 55070 
#100 Jeux vidéo! 1555 
Sons consoles de jeux... 1568 
SOUL LI 
Georgia on my mind 56405 
1 feel good 56408 
I just call to say 1 love you 55722 
#10 Soul! 1588 
DESSINS ANIMÉS sus 


Akira 233 
Albator Sens 
Barbapapa 56822 
Belle et Sébastien 55934 
Bibi phoque 56975 
Blanche Neige 55935 
Calimero 55960 
Candy 56610 


56717 
55129 
56361 
56978 


Cat's eyes 
Chroniques de la guerre de Lodoss 
Cobra 


Cowboy bebop 56363 
Dragon Ball Z 56789 
Evangelion 55231 
Futurama 56989 
Goldorak 56654 
Great Teacher Onizuka 56029 
Hellsing 55230 
Il était une fois la vie. 55123 
Jeanne et Serge 56979 
L'Age de glace 56304 
L'Inspecteur Gadget 56733 
L'étrange noël de Mr Jack. 55802 
La panthère rose 56629 
Le roi lion 56261 
Le voyage de Chihiro….56191 
Les Schtroumpfs 56986 
Les Simpsons 56615 


Les chevaliers du Zodiaque 56983 
Les mondes engloutis… 56987 
Les mystérieuses cités d'or56735 


Looney Tunes 56943 
Maya l'abeille 56601 
Mimi Cracra 56984 
Mon voisin Totoro 56190 
Nicky Larson 55235 
Olive et Tom 56714 
Princesse Mononoké 55072 
Princesse Sarah 56985 
Rox et Rouky 55937 
Rémy sans famille 55961 
Sakura 56515 
Scooby doo 56452 
Serial expérience lain…. 55236 
Shrek 56517 
Titeuf. 55296 
South Park 56705 
Tom Sawyer 55963 
[Woody Woodpecker….56947 
# 50 Dessins animés! 1556 


ISÉRIES TV, RADIO BEBE 


1 rue Sésame 56941 
100% question 55237 
Agence tous risques … 56826 
Alias 56319 
Ally Mc Beal 56704 
Amicalement vôtre 56603 
Angel 56851 
Arnold et Willy 56844 
Benny Hill 56820 
Beverly Hills 56729 
Bouillon de culture 55238 
Buffy contre les vampires. 56616 
C'est pas sorcier 55239 
C'est quoi l'amour. 55240 
(Chapeau Melon et Bottes de Cuir.56738 
Chapi Chapo 56650 
Charmed 56852 
Chips. 55057 
Code Quantum 56802 
Combien ça coûte 55241 


Culture Pub-Badoum Baaaaa 1. 55978 


Dallas: 56652 
Dawson 56869 
Demain à la une 56867 
Des racines et des ailes... 55242 


Dr Queen femme medecin .56872 


Droles de Dames 56994 
Fame 56895 
Faut pas rêver 55243 
Fort Boyard 56919 
Friends-Smelly Cat 56320 
Friends-Thème 56617 

56835 
Happy Days. 56929 
Hartley cœur à vif 56861 
Hawaï police d'état 56818 
Histoires naturelles 55244 
Hit machine 55245 
Hyper Show. 55246 
Jazz 6 55247 
K2000. 56847 


L'homme qui valait 3 milliards. 56945 


L'île aux enfants 56602 
La croisière s'amuse. 56611 
La famille Adams 56893 


La petite maison dans la prairie. 56815 


Le prince de bel air 56846 
Le prisonnier. 56739 
Les animaux du monde. 56795 
Les brigades du tigre 56821 
Les envahisseurs 56817 
Les feux de l'amour 56832 
Les mystères de l'ouest 56816 
Les têtes brulées 56891 
Loft Story 2-Générique 56025 
Lois et Clark 56841 
Ma sorcière bien aimée. 56827 
Mac Gyver 56730 
Magnum 56682 
Mariés, 2 enfants. 56840 
Mezzo l'info 55248 
Mission Impossible 56635 
Morning Live 56931 
Muppet Show. 56944 
On ne peut pas plaire à tout le monde. 55.249 
Opération séduction aux caraibes 56322 
Police Academy 56837 
Pop stars 56812 
Reportages 55261 
San ku kaï 56716 
Sex and the City. 56813 
Stargate SG-1 56843 
Starsky & Hutch 56651 
Striptease 55262 
Teletubbies 56946 
Très pêche 55263 
Turbo 55264 
Twin Peaks 56707 
Un gars, une fille 56728 
Une nounou d'enfer …. 56863 
V. 56381 
Va savoir 55265 
Vis ma vie 55266 
X-Files. 56614 
Xena la guerrière 56838 
Y'a pas photo 55267 
Y'a un début à tout 55268 
+160 Séries! 1551 
#Tout le loft! 1569 
#Tout Morning live 1578 
#Tout Pop stars 1593 
ÆTout Star Acad: es 
FILMS 


LI 
1492, Christophe Colomb Er 


Indiana Jones 56715 
James Bond Meurs un autre jour 55916 


James Bond Thème 56639 
+Tout James Bond 1583 
Jeux interdits 56792 


Jeux interdits (joué faux)55789 


Jurassic park 56507 
L'aile ou la cuisse 56269 
L'exorciste 56740 
La boum 56655 
La chèvre 56270 
La cité de la peur-La carioca. 56395 
La liste de Schindler. 55980 
La planète au trésor …..55192 
La soupe aux choux 56040 


Le bon, la brute et le truand 56657 
Le clan des siciliens 56250 
Le flic de Beverly Hills … 56076 
Le gendame de St Tropez-Do you St Tiopez. 55806 
Le gendarme de St Tropez Thème 56073 
Le grand bleu 56748 
Le grand blond avec une chaussure noire 56038 
Le parrain 56072 
Le père noël est une ordure 55296 
Le pont de la rivière Kwaï 56005 


Le professionnel 56039 
Le vieux fusil 56254 
Leon 55981 


Les aventures de Rabbi Jacob.56272 
Les bronzés (y à du soleil...) 56957 
Les bronzés font du ski..56948 
Les bronzés font du sk Quand te reverraije?, 55948 
Les chariots de feu 56267 
Les demoiselles de Rochefort. 55155 
Les dents de la mer 55982 
Les parapluies de Cherbourg 55983 
Les tontons flingueurs _ 55794 
Les vacances de Mr Hulot. 55140 
Love Story 56079 
Matrix-Clubbed to death 56753 
Matrix-Wake up 55763 
Men in Black 2-Nod your head 56237 


Mignight Express 56002 
Mission Cléopâtre 56048 
Mon nom est personne 56253 
Mon oncle 55269 
Ne nous fâchons pas. 55964 
New York, New York….56019 
Orange Mécanique 56004 
Out of Africa 55807 
Pour quelques dollars de plus. 56247 
Pour une poignée de dollars. 56246 
Pretty Women 56021 
Pulp Fiction-Misirlou 56641 
#Tout Pulp Fiction 1550 
Resident evil Le film 56525 
Retour vers le futur 55000 
Rocky 56718 
Scarface 56037 
Sex Academy-Tainted Love 56125 
Sister act 55001 
Spiderman 56126 
Star Wars-Marche imperiale. 56965 
Star Wars-Thème 56679 
#Tout Star Wars 1570 
Subway 55891 
Taxi 56743 
Terminator 2 56755 
The full monty 56888 
Titanic 56742 
Top Gun 56890 
Total recall 55002 


Un homme et une femme 56111 


2001, l'odyssée de l'espace 56889 West side story 55003 
81/2 56257 Wild Wild West 56695 
8 mile-Lose yourself 55215 Yamakasi 56752 
Ali 56046 #Tout Moriccone 1586 
Amistad 55965 #180 Films! 53 
Amélie Poulain 56633 PUBLICITÉS Li 
Apocalypse now. 56489 Ajax-Carmen 55793 
Arizona Dream 56794 Andros 55250 
Austin Powers 56751 Armée de terre 55251 
Austin Powers 3 55198 Arvie 55252 
Batman 55966 Autoroute-Mad about you. 55986 
Beetlejuice 55967 Banque Populaire-Free.… 56107 
Blade 2 56393 Boursin 55253 
Blues Brothers 56756 Brut Fabergé-l'm your man 55987 
Braveheart 55968 CNP. 56713 
Brazil 56808 Cacharel-Song to the Siren. 55805 


Buena Vista Social Club. 56186 


Bullit 55969 
Chat noir, chat blanc 55832 
Conan le barbare 55971 
Danse avec les loups 55973 
Dragon Rouge 55187 
Dune 55975 
Délivrance 56958 
ET: 56030 
Exodus. 55976 
Flash Dance 56024 
Ghost Dog 56796 
Ghostbusters 56263 
Grease 56754 


Harry Potter et la chambre des secrets. 55194 
Harry Potter à l'école des sorciers56875 
Il était une fois dans l'ouest. 56658 


Carte Noire-Try to remember 55080 
Christian Dior-9ème symphonie. 55988 
Citroen C3 55254 
Dim 56604 
Egoïste-Romeo et Juliette 55728 
Elf-Your love gets sweeter55989 
Ford focus-You Gotta Be 55990 
Gallia-Le carnaval des animaux 55991 
Grand-Mère 55255 
Hollywood Chewing gum … 56605 
Intel Pentium 56997 
Le sucre-Le vol du bourdon 55992 
Levi's 1991-The joker 55010 
Levi's 2001-Before you leave 56620 
Levi's 2002-Sarabande suite n° 9.56000 
Maxwell-Stop ! 55943 
Nescafé-Colegiala 56703 


Neslé-Pierre et le loup 559€ 
Nike 2002-A lite less conversation 5612 


Orange-Revolution 5641 
Perrier-La foule 559€ 
Peugeot 206 5525 
Peugeot 406 5525 
Produits laitiers. 5524 
Reebok-Guillaume Tell a 
Renault Megane Scenic-Hi fi trumpet 559 


Renault Vel Satis 552 
Renault automobiles …. 5525 
Royal Canin-Le Professionnel 5602 


SFR pro-Wot 5599 
Yves Rocher-Woman … 559€ 
#50 Publ 153 


CHANSONS PAILLARDES) 
Bali Balo 5610 
La digue de cul. 5610 
#10 Chansons paillardes! 157 
DIVERS 
Jingle Bell 
Joyeux Anniversaire 
La danse des canards 
Pin Pom (Pompier) 
#10 Divers/ingle! 


CLASSIQUE 

5ème Symphonie 5687 
Ave Maria 5517 
Bolero 5517 
Carmina burana 5572 
Fantasia 5517 
La flûte enchantée 5579 
La lettre à élise 5688 
La marche Turque 5583 
La moldau 5518 
Le lac des cygnes 5589 
Nocturne Op. 72, n°1….5520 
Pavane pour une infante défunte...55 17, 
Peer Gynt 5517 


Peer Gynt Dans la caverne du roi 5520 
Symphonie du nouveau monde, mit. 1. 5520) 
Smphonie du nouveau monde, mvt. 4... 5520 
#30 Classique! 155) 


JAZZBI 

Amstrong, 5638 
Concierto de Aranjuez… 5601 
Hit the road jack 5688 
Just a gigolo 5579, 
So what 5688 
Summertime 5688 
The girl from Ipanema 5691 
#20 Jazz! 156, 


COMPTINES / ENFANTSS 


À la pêche aux moules …. 5585 
Bécassine 5592) 
Émilie Jolie 5567) 
Mes petits souliers 5598) 
Pandi panda 5592 
Qu'il est bête ! 5593) 
Un lapin 5592! 
Une chanson douce 5513 
+10 Comptines! 159! 


HYMNES 
Hymne Algéi 

Hymne Allemagne 5666! 
Hymne Belgique 5666 
Hymne Brésil 5606 


Hymne Corse Dio vi sahiregina 


Hymne Espagne 5666 
Hymne Etats Unis 5666! 
Hymne France 5666! 
Hymne Israël Hatikva.… 56671 
Hymne Italie 5666 
Lasciate mi cantare 5540! 
Volare, cantare 5540! 
Hymne Maroc 5666! 
Hymne Portugal 5672| 
Hymne Royaume Uni 5666 
Hymne Russe 5585! 
Hymne Sénégal 5674| 
Hymne Tunisie 5666! 
L'internationale 5695 
Le chant des partisans … 5542! 
#20 Hymnes! 155 


HUMOUR 

Auteuil Neuilly Passy. 5557! 
Bazoul 5656 
Biouman et Dorothée 55581 
Bo le lavabo 5517. 
C'est toi que je t'aime. 55571 
C'est ton destin 5557( 
Cauet De la merde 5630( 
Cauet Lapinou 5630! 
Cauet Président 5630 


Isabelle a les yeux bleus. 5557, 


Its kyz maï laïfe 5552! 
Le cochon dans le maïs….5560) 
Le frunkp 5521 
Les insectes 5558 
Rap tout 5557; 
Stach stach 56064 
Vice et Versa 55574 
#Tout Michaël Youn…. 158€ 
# Tout Cauet! 1571 
+ Tout Les inconnus!…… 159 
+20 Humour! 159€ 


Piel 3615, 0892: 0,34 En 


0899; 1,35€ 
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BC proposera un univers furieusement immérsif où 
les hommes de Neandertal arboreront des abdos 
en béton armé et des tronchos savamment 
burinées. Classe. 


FAIRE LE PLEIN D'IMAGES 
D'EXCEPTION, VOUS 
PRÉSENTER LES PLUS 
IMPRESSIONNANTES 

PRODUCTIONS À VENIR, 
TELLE EST LA MISSION DE 
FOR EYES ONLY. AINSI, 

CE MOIS-CI, LA XBOX 

ET LA PLAYSTATION 2 SE 
DÉCHAÎNENT CLAIREMENT 
AFIN DE NOUS MYSTIFIER 
LES MIRETTES. DES JEUX QUI, 
AVANT DE NOUS LIVRER 
LEURS DÉLICES LUDIQUES, 
SAVENT NOUS CHARMER 
GRÂCE À LEUR ESTHÉTIQUE 


RAFFINÉE. VI, VI. 


Siles mœurs de l'époque peuvent paraître quelque peu 
déconcertantes, on ne pourra s'empêcher de remarquer la qualité 
des modélisations.… même si les femmes semblent aussi affütées que 
des athlètes gonflés aux hormones. 


Dans un registre bien différent 
de Fable, BC prouve que les 
développeurs des studios 
Lionhead débordent de 
créativité et manient le bump 
mapping avec maestria. Si, si. 


Comme me le souffle le très 
high-tech RaHaN, les 
développeurs de Deus Ex 2 
ont tellement remanié le 
moteur d'Unreal (qui servait 
de base au développement) 
qu'il se rapproche 
aujourd'hui du rendu de 
Doom ll. Au menu, gestion 
uuuuultra-précise des 
éclairages, de la physique 
des éléments & C°... 


FUNT 
L'histoire de Deus Ex 2 vous projettera 20 ans après les 
sombres événements du premier opus. Reste que nous ne 
savons encore rien de cette vieille femme, hormis que son seul 
visage a sollicité plusieurs milliers de polygones. Pas mal. 


” ; Ji as 
Voici les toutes premières images du mode Deux Joueurs de Tenchu La Colère 
Divine. Ce mode proposera des affrontements entre amis. ou, bien plus 
intéressant, une campagne inédite en Coopération ! 


Glissé dans 
la peau de 
Rikimaru, et 
tapi dans 
l'ombre, vous 
pourrez 
admirer le 
magnifique 
Steaith Kill 
d'Ayame.… 
incarnée par 
l'un de vos 
amis. C'est 
aussi ça les 
joies du mode 
Coopératif ! 


S'inspirant plus 
de l'esprit du 1* 
épisode que de 
celui du 2°, ce 3° 


volet se veut À 


mystique. 
Voire même 
« mychtiiique » ! 


= ñ 
Réalisé par Bioware, déjà responsable de 
l'excellente série Baldur's Gate, Star Wars Knights 
ofthe Old Republic narrera sur Xbox les exploits 
des Chevaliers de la Vieille République. Tiens, des 
clins d'œil à la première trilogie Star Wars, 
comme c'est étonnant... 


Près de 50 
pouvoirs de la 
Force seront 


2] disponibles 


pour ce RPG 
graphiquement 


Mn] tres alléchant et 


gorgé de quêtes 


| annexes. Enfin un 


= 


PA 


RS 


titre à la durée de 


D. à 
vie conséquente 


sur la console de 


Au cours de l'aventure, il sera possible de gérer deux 
personnages en simultané parmi une escouade de 

9 compagnons. Les assauts au sabre laser devraient 
ainsi gagner en intensité: 


EVEILLEZ vos GENS . 


LCR ELn 


Le goût de | abcola " 


Tous les grands hits ! 4 


Tous les incontournables 


Tous les classiques ! 


Ils sont tous dans le replay 


LE Le ren GE 5 ee 
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d'Al 
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Le 
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co 
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= 


LA TOTALITE DES GODES POUR CHAQUE JEU EN FXGLUSIVITE ! 


Disponible également Dragon Ball Z Budokai® 


D, 


dateli 


avec les des 
EXC UE 
HarryPotterg"} 


AAtER DESSECRETS. 


D” 


bre 


travaillé aussi bien 


homme, qui m'a lai 
lui poser des que 


(trop) indiscrètes lors 


(Paris 2002). 


Je l'ai même dérangé 


mais il ne m'en 


du dernier Cartoonist 


PRES PRET EE 
a pas voulu. 


Joypad : Bonjour M. Ishi 


19 
Junya lshigaki : Le client (en général un éditeur) m'im- 
pose les critères de base concernant le produit à dessi- 
ner J'approfonaïs ensuite en espérant que le résultat final 
plaira à celui-ci. Un exemple : si l'on me demande de 
faire le design d'uneVoiture, rien ne m'empêche de ra- 
jouter quelques éléments au véhicule (toit ouvrant, vitres 
teintées, etc.). En revanche, pour mon travail sur le desi- 
gn des mechas dans la série des Xenogears, on a dû 
supprimer certaines scènes car elles faisaient trop clins 
d'œil à mes précédentes œuvres (des ressemblances 


| Un cosplayer que contemplait Junya Ishigaki (NDLR ia 
| terminé | du concours): 


avec du Gundam par exemple). 1hest vrai que je fais tou- 
Jours de mon mieux pourfaire plaisir à mes fans ! 

lbeaucoup.de diff nfre lé fravail sur 
un dessin animé ehsurur 0? 
Je pense que la principale différence entre ces deux 
supports, c'est qu'un dessin animé estreproduit plusieurs 
fois. On peut donc facilement le reprendre pournd'autres, 
utilisations. Mais on. n'y a\pas plus deliberté que pour 
des travaux sur un jeu vidéo, oùlañDnouspermerde 
faire bouger les mechas comme nousle souhaitons 
P ez-vous fravailler sur un dessin animée ou surun 

1 vidéo ? 
J' aime les deux carils sontcomplémentaires Lexpé- 
rience acquise sur un support m'est toujours utile lorsque 
je travaille sur un autre. 
Y a:t-il un «grand maïtre» queWousrespe 
Oui, Kunio Ôkawara, un autre mechaïdésignersur la sé- 
rie des Gundam: 
combien de temps que vous travail 
imation et le mecha g 
ps pensez-vous pouvoir continuer ? 

Je traaille dans ce domaine depuis douze ans déjà. 
J'espère pouvoir continuer jusqu'à mamort (rires)... 
Aimeriez-vous faire autre choselque' de l'animati 
et. du mecha design ? 
Bon nombre de personnes qui ont fait le même travail 
que moi ont évolué en tant que chefs de projet ou 
d'autres rangs aussi élevés. Pour ma part, je préfère me 
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Contrairement à Xenogears, Xenosaga pourrait 
voir le jour en Europe et permettre à des 
milliers de fans d'admirer.la « Ishigaki’s touch ». 


4 Un dessin que vous trouverez en ouverture 
sur le site officiel de Junya Ishigaki 

(lien du site : www002.upp.so-net.ne.jp/robo- 
ish): On peut y trouver entre autres ses photos 
souvenirs du dernier Cartoonist Paris, l'hôtel 
où il était, etc. 


cantonner à ce que je fais actuellement car je 
ne sais rien faire d'autre (rires). 

Cela vous ferait-il plaisir que vos enfants confi- 
nuent sur votre voie plus fard ? 

Je suis célibataire. 

Oups ! Au femps pour moi. 

I n'y a pas de mal (rires) ! 

Êtes-vous collectionneur ? De mechas par 
exemple ? 

Avant, je l'étais. J'ai grandi durant l'époque du 
boom des maquettes de mechas. Avec mes 
amis, nous étions assez fous pour faire deux 


Premier jet du XXXG-01S Shenlong 
(Gundam-Episode Zero). 


cents kilomètres lorsqu'une nouvelle maquette 
venait d'arriver sur le marché. Aujourd'hui, les 
maquettes sont devenues bien plus perfection- 
nées*. Là où je mettais en moyenne deux 
heures pour construire une ancienne maquet- 
te, les nouvelles demandent carrément deux 
jours, si ce n'est plus. Et avec mon travail, je n'ai 
plus beaucoup de temps à consacrer à mes 
passions. Mais parfois, les éditeurs m'offrent des 
maquettes des mechas de leurs séries afin que 
je m'en inspire. Je les refile souvent à des amis 
(CON 

Aimez-vous les jeux vidéo ? Quel est celui au- 
quel vous jouez le plus, actuellement ? 

Oui, j'aime bien les jeux vidéo. Mon jeu préféré 
est Culdsept sur PlayStation 2. C'est un mélan- 
ge entrele Monopoly et les Trading Cards. 
C’est un peu hors sujet, maïs j'ai remarqué 
que vous regardiez avec attention la projec- 
tion ‘du Cosplay. Est-ce différent du Cosplay 
au Japon ? 

En général, je ne suis pas très passionné par le 
Cosplay. Mais j'ai remarqué qu'ici, le public ap- 
plaudissait devant l'écran oùlon le projetait. J'ai 
été agréablement surpris de Voir un tel enthou- 
siasme, même devant un écran. Ce n'est pas 
au Japon que le public s'extasierait ainsi. Je 
trouve que c'est une bonne expérience. 


Neith, le mecha de Viola, l’un.des personnages 
importants du jeu Zone OftheEnders. 


FA ii. ù a 
Ju Ishigaki a participé à l'élaboration des 
différents mechas de Xenosaga. 


Quoi ?, 
Lo HUNNER est un go: 


Jehuty, le mecha de Leo Stenbuck, l’un des héros 
du jeu Zone Of the Enders. 


Avez-vous un petit mot à dire pour le public 
français ? Que ce soif pour les joueurs où 
pour les fans d'animation ? 

Oui. Comme vous le savez, j'ai participé au jeu 
vidéo Xenogears. J'ai vu qu'il y avait en France 
beaucoup de gens qui avaient joué à ce titre. 
Je m'excuse sincèrement qu'on n'ait pas fait de 
traduction pour le public français. J'espère que 
les choses évolueront dans le bon sens. Le fait 
d'avoir pu voir des fans et donner des interviews 
m'a beaucoup touché. 

Je vous remercie beaucoup, M. Ishigaki, et 
vous souhaite bonne continuation. 

C'est moi qui vous remercie et je vous souhaite 
aussi une bonne continuation. 


Le mecha AG-02M (Xenosaga) 


À l'instar d'autres empires vidéoludiques comme Electronic 
Arts, Take 2 n'est pas un développeur à proprement parler, 
mais il garde sous son aile de nombreux studios qui, 

| associés, représentent une force avec laquelle il faut 
désormais compter. Passons donc en revue cette belle 


TAKE 2 INTERACTIVE : UNE VRAIE ROCKSTAR 


brochette de vainqueurs. 


— 


D ous vivons dans un monde étrange, les amis. 

B Un monde où tout s'achète, se vend, où les 

M hommes deviennent des marchandises et où les 
talents se plient souvent eux aussi à la loi du plus 
offrant. Cette intro n'a pas forcément un lien direct 
avec la saga de ce mois (quoique) mais j'avais envie 
de vous faire partager mon optimisme définitivement 
outrancier en ce début d'année 2003... Pour en reve- 
nir à nos moutons, il faut procéder à un petit exerci- 
ce récapitulatif de fond si l'on veut parler de façon 
précise de l'empire Take 2. Au cours des dernières 
années, en effet, la marque a su s'enrichir de plusieurs 
labels afin d'étoffer un catalogue de titres désormais 
assez impressionnant. Pas étonnant lorsqu'on consta- 
te que Take 2, dont le quartier général se trouve à 
New York, chapeaute les labels Rockstar Games, 
Gotham Games, Gathering of Developers, JoyTech, 
Jack of All Games et Global Star (labels associés eux- 
mêmes à certains développeurs, nous allons y reve- 
nir). Take 2 cumule donc en fait les fonctions d'éditeur, 
développeur et distributeur de jeux vidéo, et possè- 
de des bureaux à Cincinnati, Toronto, Londres, Paris, 
Munich, Vienne, Amsterdam, Copenhague, Milan, 
Sydney et Auckland. Et il s'intéresse aussi bien au PC 


qu'à toutes les consoles du marché. Bah ouais, les 
grosses entreprises ça rigole pas. C'est ça le concept 
de mondialisation, les p'tits gars. 


Sac de nœuds 


On peut le constater sans grande difficulté : la pyra- 
mide Take 2 est vaste et ses ramifications sont 
nombreuses. Sans entrer dans des détails qui n'in- 
téresseront de toute façon personne, voyons de plus 
près de quelle façon tout cela s'ordonne.. Le modes- 
te développeur Talonsoft est surtout connu pour sa 
série des Battleground, des jeux de stratégie sur PC. 
Un marché de « niche », donc, mais qui possède un 
public souvent fidèle. Gathering of Developers, lui, 
possède dans son giron un des développeurs PC les 
plus appréciés de la rédaction : Illusion Softworks. 


passé des heures sur leur Hidden & Dangerous, pour- 
tant buggé jusqu'à la moelle. On attend d'ailleurs la 
suite - prévue pour 2003 - avec une certaine impa- 
tience.. Illusion Softworks a également développé 
Mafia, qui n'est pas passé inaperçu récemment, et 
sa dernière production, Vietcong, risque également 
de beaucoup faire parler d'elle. Bref, ces Tchèques 
sont assez forts et on leur tire notre chapeau. 
Gathering of Developers supporte d'autres dévelop- 
peurs moins connus également, comme par exemple 


| Terminal Reality (4x4 Evo, Fly!), Triumph Studios 


(Age of Wonders), Firefly Studios (Stronghold 
Crusader) ou Spellbound Software (Airline Tycoon). 
Les licences supportées ne connaissent pas toujours 
un succès retentissant, mais parfois, un développeur 
se démarque tout de même de façon étonnante. 
Prenons Remedy Entertainment par exemple. Avec 
Max Payne, ce développeur finlandais a connu un 
succès mondial impressionnant. Carton plein pour 
Take 2, qui a su faire là une bonne affaire. Tout est 
question de chance, de flair et d’attentes du marché. 
Notez d'ailleurs que Take 2 a acheté les droits d'uti- 
lisation de Max Payne, et possède donc les droits 
< intellectuels » sur ce titre désormais... Gotham 


Kendy, Willow, Elwood et moi-même avons en effet 


TAKEA2 


Games reste pour le moment le label le moins 
< glorieux » du groupe, avec des titres comme Big 
Bass Fishing (Coresoft), Aqua GT (Promethean 
Design) ou Kiss Pinball (Tarantula Studios), qui n'ont 
pas passionné les foules. Il se rattrape tout de même 
un peu en supportant des développeurs un peu plus 
talentueux, comme Croteam (basé en Croatie !), 
avec Serious Sam, Delphine Software pour Darkstone 
ou encore Pivotal Games pour Conflict Desert Storm. 
Chacun appréciera ensuite le support marketing de 
ce dernier jeu qui proclamait haut et fort : « Les 
joueurs vont enfin pouvoir renverser le régime de 
Saddam Hussein une bonne fois pour toutes. » C'est 
en tout cas d'actualité. 


Rockstar : et le succès fut 


Le développeur star, chez Take 2, c'est bien entendu 
Rockstar Games. Avec sa série des Grand Theft Auto, 
le développeur américain [qui possède plusieurs 


studios : Rockstar Toronto, Rockstar Vancouver (ancien- 
nement Barking Dog), Rockstar North (anciennement 
DMA Design) et Rockstar San Diego] a su enthou- 
siasmer les joueurs du monde entier. Autant les 
premiers épisodes laissaient à désirer - et nous ne 
nous sommes pas gênés pour le dire - autant GTA III 
a surpris par ses qualités bluffantes et la liberté hallu- 
cinante qu'il offrait aux joueurs. Certes, la violence 
gratuite présente dans le jeu est sujette à polémique, 
mais le plaisir de jeu est bel et bien là. Une grande 
réussite qui s’est chiffrée en millions d'exemplaires 
vendus dans le monde (plus de 8 millions de jeux écou- 
lés pour GTA III et un carton plein pour Vice City avant 
même sa sortie grâce au système de pré-commandes). 
Sous le label Rockstar, d'autres développeurs ont égale- 
ment proposé certains de leurs produits. C'est notam- 
ment le cas de VIS Entertainment avec State of 
Emergency (ou Earthworm Jim 3D sur N64 1), ou enco- 
re de Bungie avec Oni. Dans les deux cas, les jeux 
étaient assez moyens, quoique bourrés de bonnes 
intentions. Moins connue, la série des Midnight Club a 
été développée conjointement avec Angel Studios, 
racheté par Take 2 en novembre 2002 (le studio fut 
ensuite renommé Rockstar San Diego). Angel Studios 


reste toutefois surtout célèbre pour avoir développé 
Midtown Madness, une course de voitures complète- 
ment folle qui aura fait les beaux jours des allumés de 
cascade sur PC. 


Projets d'avenir 


L'année 2003 est riche en nouveautés pour Take 2. Et 
laissez-moi vous dire que nombre d'entre elles sont 
attendues impatiemment par pas mal de joueurs. C'est 
notamment le cas de plusieurs suites, évidemment, 
le ou les premiers épisodes ayant fait un carton aupa- 
ravant. On peut ainsi parler d'Hidden & Dangerous 2, 
déjà évoqué plus haut, mais aussi de Max Payne 2, 
en développement, ou bien Conflict Desert Sabre, suite 
de... Conflict Desert Storm. Bravo, je vois qu'il y en a 
encore qui suivent. L'arlésienne Duke Nukem Forever 
est également sur les plannings, et on attend avec 


une certaine impatience de voir ce que peut donner À 


ce titre de 3D Realms, attendu depuis maintenant 
plusieurs années. La date de sortie reste tout de même 
< quand ce sera terminé », ce qui n’est pas forcément 
rassurant. Wait and see. Dans la série développements 
décalés et intéressants, signalons deux adaptations 
de vieux films quasi-légendaires. Rockstar Toronto, 
tout d'abord, est censé s'attaquer à l'adaptation de 
< The Warriors » (en français « Les guerriers de la 
nuit »), un film de 1979 que toute la rédaction a vu 
au moins autant de fois que « Le grand détourne- 
ment ». Souvenez-vous, dans le film, on mettait en 
scène différents gangs de New York qui coursaient une 
bande accusée à tort d'un meurtre (NDTraz : « Je veux 
tous les Warriors ! >»)... Un super trip ! Tout aussi inté- 
ressante, l'adaptation de « The Great Escape » (« La 
grande évasion » - 1963), avec Steve McQueen, pour- 
rait bien créer la surprise. Reste à voir si l'esprit du 
film sera fidèlement retranscrit, comme d'habitude. 
Terminons enfin cette liste de jeux à venir (à des dates 
encore indéterminées, je le rappelle) avec Manhunt, 
ou Chasse à l'homme, une production originale de 


Rockstar North. Quand on sait que c'est ce studio qui 
a développé spécifiquement la série des Grand Theft 
Auto, on imagine qu'ils vont certainement se lâcher 
sur tout un tas d'idées qui ont forcément peu de 
chances d'être jugées politiquement correctes. Bref, 
l'avenir semble assez radieux pour Take 2, et c'est 
plutôt une bonne nouvelle pour nous autres, joueurs. 
Reste à juger tout cela sur pièces, un jour ou l'autre. 


PAR GOLLUM 
(ichieze@hfp.fr) 


Retranchés dans leurs somptueuses tours d'ivoire, 
la plupart des analystes osent l'annoncer : l'année 


2003 devrait permettre une relance 


« businessifiante ». Après des fêtes riches en 
effusions de dollars, vens et euros, notre 

petite galaxie ludique pourrait donc bien 
connaître une douce amorce d'embellie. — 


Reste que les news s'amoncellent, qu 


Retrouvez chaque mois le Top 5 des meilleures 
ventes japonaises, américaines et européennes 
toutes consoles confondues. À cause des impé- 
ratifs de bouclage, les tops présentés ont été 
arrêtés à la première semaine de janvier et pren- 
nent en compte les résultats de l’ensemble du 
mois précédent, il s'agit donc de tops mensuels 
et non hebdomadaires. Nos sources sont les 
magazines Dengeki (Japon), Digitiser (Europe) 
et le site Amazon.com (États-Unis). 


1- Pokémon Sapphire (Nintendo/GBA) 

2 - Pokémon Ruby (Nintendo/GBA) 

3 - Mario Party 4 (Nintendo/NGC) 

4 - The Legend of Zelda Kaze no Takuto 
{Nintendo/NGC) 

5 - Unlimited : SaGa (Square/PS2) 
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e les chiffres d'affaires pleuvent et que 


les annonces se housculent.. Vite, Business Pad ! Vite ! 


1 - GTA : Vice City (Take 2/PS2) 

2 - The Getaway (Sony/PS2) 

3 - Harry Potter et La Chambre des Secrets 
(EA/PS2, NGC, Xbox, PSone, GBA) 

4 - FIFA 2003 (EA/PS2, NGC, Xbox, PSone) 

5 - James Bond : Nightfire (EA/PS2, NGC, 
Xbox) 


1 - Grand Theft Auto : Vice City 
(Take 2/PS2) 

2 - The Lord of the Ring : The Two Towers 
(EA/PS2) 

3 - Tom Clancy's Splinter Cell (Ubi Soft/Xbox) 

4 - Kingdom Hearts (Square/PS2) 

5 - Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty 
{Konami/PS2) 


Je.pirate,-nous-piratons,.ils-piratent 


Alors voilà, d’après l'organisme Business Software 


Alliance, près de 90 % des jeux vidéo, des films 
et des CD audio vendus en Russie seraient, hum, 
piratés. Et vous, vous avez passé un bon 
réveillon ? Plus sérieusement, ce chiffre plus 
qu'alarmiste placerait la Russie directement 


eee en deuxième position après le leader 
BASERONT incontesté du piratage, j'ai nommé la 
Leurs, PRX,, Chine ! Toujours d'après le BSA, l‘épicentre 
FE ENSEAT / du phénomè t it sur | hé 
Le nes u phénomène se trouverait sur le marché 
ue de Gorbushka, où plus de 30 000 personnes 


vivraient par et pour ce commerce illégal. Les 


jeux PlayStation se vendraient là-bas pour l'équiva- 


lent de 3 euros et les films à 8 euros. Le degré de piratage est tel que l'ambassadeur américain 
en Russie, Alexadner R. Vershbow, aurait même averti les autorités que d'anciennes usines mili- 
taires se seraient récemment converties en usines dédiées à la production de matériel informa- 
tique piraté. Pas gagné, cette histoire. 


= 


À moins de six mois 

de l'ouverture du 

prochain E3, les an- 

nonces commencent 

d'ores et déja àälpleu- 

Voir. Ainsi, la Kojima's 

touch devrait de nou 

veau frapper : puis- 

qu'un trailer de Metal À À 

Gear Solid 3 sera vraisembiablement pré- 
sente Malgre les rumeurs d'exclu Xbox 
circulant sur le Net, le titre devrait cepen- 
dant s'orienter Vers la PlayStation 2:-"Dans 
la foulée, Yuji Naka dévoilera un.tout nou 
Veallh Sonic (comprenezquiine devrait pas 
Sagirdtun Sonic Adventure 8)Mtandisque 
chez lecmo ltagaki San nousrésenve une, 
«importante annonce » pourl'événement. 
A suivre. 


Sur le front de l'arcade la situation semble 
toujours aussi confuse. Ainsi, malgré le 
succès d'un titre comme Virtua Fighter 4, 
la plupart des constructeurs nippons.ne 
parviennent plus äigénérersuffisamment 
de bénéfices. Résultat Namcovient dians 
noncersonretrait du marché de arcade 
en Europelldans'lloptiquelde mieux conso 
liderle secteur «console » en Angleterre 
eten Espagne), tandis que Capcom, oui, le 
mythique créateur de StreetFighter& Co, 
réfléchirait a un possible désengagement 
de ce secteur. Effrayant 


Konami a confirmé son intention de fer: 
mer sa division basée à Singapourl's'agit 
la diunmouvementintégré dans unvaste 
plan deréorganisationquia déjaeupour 
etfetl'annonce des fermetures.de,2*stus 


dios japonais, ainsique llarrètides activi- 
tés de Konami California Hobjectinest 
aujourdhundeconsolidenle groupeÆenicens 
tralisant plus son activité Amusant comme 
je m'effraie a écrire detelles phrases tcapi- 
talistiquementsurpuissantes” 


Fidele-au poste Yahoo!a. publié comme 
chaque fin d'année son classementdes 
plus fréquentes recherches webifiantes » 
Apprenez ainsi que pour l8 deuxième annee 
consécutive, c'est le mot « PlayStation 2 » 
quia été le plus recherché sur le célèbre 
annuaire du Net, juste devant la très dépri- 
méé Britney Spears leragaillardi Dragon 
Ball Z (eh ouil),le très communautaire 
Kazaa et le très « Fue..… U're motha » 
Eminem. Nila Xbox, nila GameCube, ni 
la Game Boy Advancené sont parvenues 
à intégrer le Top 20. Une certaine manière 
de percevoirla domination sans partage 
de la console de Sony. 


Même s’il n'aura su 


Ainsi, cet improbable 
cross-over entre les héros de Disney et de 
Square s'est déjà écoulé à près de 3 mil- 
lions d'unités dans le monde. À noter 

qu'aux États- 
Unis, les ventes 
ont amplement 
dépassé le mil- 
lion. Pour sa 
première réalisa- 
tion en tant que 
chef de projet, 
Tetsuya Nomura 
réalise donc une 
belle prouesse, et 
peut sereinement 
mettre une suite 
en chantier. 


Une-histoire-très 
«net.» 


D'après l'agence 
Bloomberg, Sony aurait 

écoulé près de 600 000 

Network Adapter PS2 

permettant la connexion 
à Internet. La répartition 
mondiale s’effectuerait de la 
manière suivante : 400 000 unités aux États-Unis 
et 200 000 au Japon. Rappelons que lors de la 
première semaine de commercialisation 
américaine du kit Xbox Live, près de 150 000 kits 
ont été écoulés. Information complémentaire : 
ayé, Square a enfin passé la barre des 200 000 
connectés sur Final Fantasy XI (versions PS2 et 
PC confondues). Le jeu génère donc enfin des 
bénéfices. Il était temps remarquez (le jeu devrait 
bientôt arriver aux États-Unis). Quant à nous 
autres, modestes joueurs européens, chuuuut.. 


Take Two, Three, 
Four, Five... 


Tiens, c'est étonnant 
mais Take 2 vient 
d'annoncer des ré- 
sultats financiers en 
sympathique hausse. 
Ainsi, pour le troisième 
trimestre, le groupe 
américain a annoncé 
un profit net de 22,3 
millions de dollars, 
alors que l’année 
dernière à la même 
période, les pertes 
s'élevaient à 4,7 millions de dollars. Un joli 
redressement qui s'explique clairement par le 
succès fulgurant de Grand Theft Auto : Vice City. 
Ainsi, depuis la période 2001, les actions de 
Take 2 auraient grimpé de près de 52 %. 
D'après les prévisions du groupe, sur l'année 
fiscale, il faudrait tabler sur 950 millions de 
dollars de ventes. Impressionnant... 


PlayStation.e 


La PlayStation 3 approche 


Ayé, ça commence à s'agiter autour de la PS3. 
Rien de très officiel, mais des présumées « fuites » 
nous parviennent. Attention : « blabla inside » ! 
Parmi les points les plus intéressants, on retien- 
dra que le CPU devrait être composé de 2 pro- 
cesseurs en parallèle articulés autour de 


l'architecture CELL d'IBM. Chacun des 2 CPU serait 


composé de 16 cores (16 processeurs en parallè- 
le). Bien sûr ces 2 CPU ne sont pas cadencés à 300 
MHz comme l'Emotion Engine mais à 2,4 GHz ! 
Quant au successeur du Graphic Synthesizer, il 
bénéficierait d'une puissance de calcul colossale 
avec un filtrate de 61,44 Gpixels là où, à titre de 
comparaison, la GameCube n'atteint que 0,650 
Gpixel ! Le tout solliciterait 400 millions de tran- 
sistors. Mais bon, tout ceci n'est que du papier. 
Pourtant, le détail le plus croustillant, et hautement 
plausible, concernerait le support. Exit le DVD, et 
place au tout nouveau format de disque réins- 
criptible baptisé « bluray disk » qui utilise un laser 
bleu. La PlayStation 3 serait donc équipée d’un 
format de disque spécifique et propriétaire de 
légèrement plus faible à celle d'un vrai bluray disk 
mais de tout de même 21,5 Go réinscriptibles ! Un 
détail qui a son importance, puisque apparem- 
ment, Sony devrait ainsi se passer de disque dur ! 
On pourrait aussi utiliser des disques vierges pour 
y télécharger des jeux, des films ou de la musique. 
Mieux encore, les éventuels add-on trouveraient 
leur place sur le disque du jeu original, idem pour 
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La PS2, LA,EUE 
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les sauvegardes. Finies les cartes mémoire ! Ainsi, 
même si rien ne certifie qu'il s'agit réellement des 
spécificités de la future PlayStation 3, une seule 
certitude, Sony travaille actuellement sur un énor- 
me projet afin d'établir, une bonne fois pour toutes, 
sa console comme le standard ludique absolu ! 
Microsoft et Nintendo peuvent trembler. À noter 
que l'annonce de la production du processeur Cell 
(qui devrait se trouver au cœur de la PS3) pour 
2004, ainsi que la construction prochaine de 2 nou- 
velles usines de la part de Toshiba renforcent l'im- 
minence des premières annonces officielles 
prévues, selon les analystes nippons, pour la fin 
de l’année ! Les spéculations, c'est presque aussi 
beau que des papillons. 


L'année 2002-vue-du-Japon 


Au Japon, cette année fut celle de l'explosion 
de la PlayStation 2, de la marche en avant de la 
Game Boy Advance, du timide décollage de la 
GameCube et de l’enlisement de la Xbox. Voilà. 
Ainsi, même si le royaume Nintendo (hardwa- 
re) s'est quelque peu effrité, les voici toujours 
aussi « hégémoniques » dans le domaine pur 
des jeux (avec 6 titres dans les 20 meilleures 
ventes de l’année !). Pour le reste, quelques 
tableaux se révéleront bien plus efficaces que 
de longs discours. Zou.….. 
Top 10 des meilleures ventes 2002 (Japon) 
CONSOLE 

GBA 1 

GBA il 

RS2 

PS2 

PS2 

PS2 

PS2 

GC 

PS2 

PSone 


Pokémon Sapphire 
Pokémon Ruby 
Winning Eleven 6 
. Onimusha 2 
Kingdom Hearts 
. Dynasty Warriors 3 Mushôden 
Tales of Destiny 2 
Super Mario Sunshine 
Super Robot Taisen Impact 
. One Piece Grand Battle 2 


Next Gen & Co 


Alors que Sony s'active autour de sa 
PlayStation 3 et qu'on connaît les ambitions 
de Microsoft, c'est au tour de Nintendo 
de prouver ses intentions. Ainsi, d'après 
l'agence Bloomberg, Nintendo aurait passé 

un accord avec NEC (déjà actif sur GameCube) 
afin de travailler sur le successeur de la Game- 
Cube. D'après quelques sources, la nouvelle 
console devrait être prête pour 2005, soit au 
cours d'une période assez proche du lancement 


Nombre de jeux vendus par machine 
en 2002 (Japon) 


VENTES 2002 RÉPARTITION 


22034276 547% 
22,6 % 
10,2 % 
9,2 % 
1,3% 
1% 
0,6 % 


CONSOLE 
. PlayStation 2 


. Game Boy Advance 9 124 780 
. GameCube 


4 140 403 
3 745 293 
541 000 
421 797 
272 043 


. PSone 

. Dreamcast 

. Xbox 

. WonderSwan 


Top 2002 des éditeurs au Japon 
VENTES 2002 


7 904 618 
5 378 098 
3 833 016 
3 168 720 
2 343 802 


ÉDITEUR 


Nintendo 
. Konami 
Bandai 
. Capcom 
Namco 


TorTaL 


391 612 
349 297 
090 655 
949 325 
819 617 
741 185 
736 129 
655 136 
592 141 
579 333 


. Sony Computer 
Entertainment 
Sega 

. Square 

, Koei 

. Banpresto 


2 285 626 
2 275 868 
1815 748 
1 659 051 
1 555 248 


Source : Dengeki 


de la PS3. Une attitude assez compréhensible, 
tant laisser une fois de plus trop de champ libre 
à Sony se révélerait dommageable. Éton- 
nant en revanche de constater que la GC 
pourrait donc bien avoir une durée de vie 
plus courte qu'escompté. Quoi qu'il en soit, en 
écho à cette annonce, NEC vient d'investir près 
de 40 milliards de yens dans la création d'une 
nouvelle usine de production de processeurs 
basée à Kumamoto au Japon. 


à Annee 
ms f 


/ 


/ 


| 
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Alors que le froid et la pluie hantent nos vies, 


rapprochez-vous de l’âtre et abreuvez 
vos oreilles de mélopées enchanteresses. 
Ainsi, ce Zique Pad de février vous permet 
de découvrir, avec Star Ocean The Second Story 
-Arrange Album-, l’une des plus belles œuvres 
de Motoi Sakuraba. Quant au très antique Neorude, 
certains pourraient apprécier ce délicat voyage... 


FSCA-10056 


Motoi Sakuraba 


61/35 (10 plages) 


l'instar de Nobuo Uematsu, 

mythique compositeur des 

Final Fantasy, le très r- 
gique Motoi Sakuraba (spécialiste 
des RPG d'Enix hors Dragon Quest) 
apprécie les Arrange Album./Pour- 
tant, contrairement à Uematsu qui 
profite généralement de l'occasion 
pour maäagnifier ses mélodies en 
conviant de véritables orchestres, 
Sakuraba San préfère le charme plus 
binaire des synthétiseurs….. de luxe. 
Pour les connaisseurs, le magistral 
morceau Silent the Universe rappelle 
à s'y méprendre l'inspiration de la 
B.O. de The Dig, antique jeu PC. Les 
accents Inystiques se côtoient ainsi 


et Virevoltent dans une sorte de 
bouillon musical où leschœurs sou- 
lignent la fragilité de la harpe. L'es- 
pace est bien là, impalpable, colossal 
d'infini. Chaque tintement semble 
illuminer une étoile, tandis qu'à 
l'unisson, les arpèges créent les 
constellations. Par moments, l'extase 
approche... avant que, dans le plus 
pur style Sakuraba, l'excitation d 
synthés vienne-briser le recue 
ment dans un  tourbillonnant 
vacarme. Rien de péjoratif à cela. 
Ainsi, un thème comme Stab the 
Swordiof Justice illustre à merveille 
toute l‘exubérance stylistique du 
compositeur. Les percussions se 


STAR OLEAIL 
THE SELOND STORS 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, 


Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous vous 


déchaînent, les accords de piano 
sont emportés par le magma sonore, 
tandis qu'une guitare électrique vient 
fouetter vos sens. Intense. Avant que 
l'apaisement ne réapparaisse, plus 
mélancolique qu'auparavant, plus 
tendre peut-être. Un instant seul, le 
piano transfigure le silence de la 
nuit... avant que, perdues dans 
l'éternité, ne jaillissent des voix vapo- 
reuses et une musique qu'on croirait 
divine. C'est tout là l'intérêt de cet 
Arrange’Album qui parvient à trans: 
cender la B.O. initiale en magnifiant 
les sons, mais surtout en réécrivant 
certains passages. Le formatage jeu 
vidéo's'estompe pour laisser place 
à!la véritable vision de l'artiste. Ainsi, 
même s'il'est par moments bien dif- 
ficile d'éviter la grandiloquence chère 
à Sakuraba, des morceaux tels que 
Theme of Rena où This Fragile Life 
{où le somptueux mouvement de 
violoncelle fait des ravages) suffisent 


album. Tandis que dix « ZP » équivaut au chef-. 


Motoi Sakuraba mélange les styles, 
au risque de quelque peu brouiller les 
pistes. Cependant, son talent est pal- 
pable tant ses compositions savent 
exalter les sens, créer un univers 
inédit et inouï. 


à prouver son talent. On pourra 
cependant reprocher son ambiva- 
lence. Ainsi, difficile d'accrocher avec 
une même passion aussi bien à ces 
titres à la douceur d'ange, et aux 
plages plus apocalyptiques. Deux 
facettes pour deux publics aux aspi- 
rations différentes. Il serait toutefois 
dommage de se priver de cet envoü- 
tant périple musical... 


‘œuvre 


moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité, ou quel autre vous détruira 
les oreilles en deux secondes ? Bon, j'avoue, dans ce 
dernier cas, il y à peu de chances pour que j'en parle, 
tout simplement car Zique Pad ne rassemblera que la 
crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


Proposerons, certains d'entre vous devront effectuer 
des choix. On ne peut pas tout avoir, parait-il. Chaque 
mois, vous retrouverez donc des petites notes pour 
vous guider un peu mieux. Il s'agit plus d'appréciation. 
Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne soyez pas 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 


ultime, la composition divine aussi bien au niveau de la 
composition que de l'orchestration. I s'agit de l'œuvre 
qui vous transcendera pendant des siècles. Rappelez- 
vous, Zique Pad fait la part belle à la qualité et aux 
compositeurs de talent. Rien qu'à eux. Ouvrez bien vos 
oreilles ! 


TCS-0009 
74'36 (32 plages) 


Til Wayload 
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n matière de RPG japonais, 

Square et Enix bénéficient 

d'un impressionnant rayon- 
nement, Pourtant, ilne faut pas l'ou- 
blier, si les élus sont rares dans ce 
domaine, nombreux sont ceux à 
tenter vainement de percer histoire 
de grappiller une modeste part du 
gâteau. Ainsi, en 1997, Techno Soft 
se lançait dans l'aventure en de 
loppant Neorude sur PlayStation. Il 
s'agissait alors d'un «leading RPG ; 
comprenez par là une quête cruelle- 
ment dirigiste et qui n'arborait pour 
séduire qu'une réalisation graphique 


d'agréable facture. Rien d'inoubliable 
donc... hormis une B.O.: qui, sans 
atteindre le nirvana musical, dispose 
toutefois de quelques atouts. 
Décryptage. Tout d'abord, malgré 
son âge, les samples sonores s'illus- 
trent par une qualité particulierement 
honnéte. Les cuivres rugissent, 
tandis que les percussions martelent 
un rythine souvent trépidant. La cou- 
leur musicale seveut d'ailleurs assez 
fiévreuse avec des mélodies dyna 
iniques et aux accents exaltés dans 
un premier temps, pour dévoiler 
ensuite un visage plus posé, plus 
atmosphérique. Les circonvolutions 
instrumentales s'accumulent, enri- 
chissant la palette des genres. Au 
confluent de ces genres mélés de 
manière fusionnelle, on croirait 
reconnaître Un air baroque de Sui- 
koden, un autre plus éxtravagant de 
Seiken Densetsu, voire la flûte de 
pan d'un Final Fantasy VI ou la furie 
d'un Castlevania Symphony of the 
Night. Les références peuvent 
paraître innocentes, mais il faut 


LA MUSIQUE ADOUCIT LES MŒURS... LE PORTEFEUILLE AUSSI 


Pour. se procurer ces fameux albums, il 
ol 


existe diverses solutions. Soit vou. 
sitez des'boutiques telles que Ton 
ouKonci si vous êtes Parisien, 

croisez les doigts\pour que votr 
deurimporte ce type de CD si vous 

tez en province. Sinon, un seul|moyen 
bien pratique et efficace (on trouve abso- 
lument tout!) le Net Voici les meilleurs 
sites, bien. évideminent sécurisés (tous 
testés sans problème), qui proposent ce 
tyve d'articles. [est même possible d'ef 
fectuer des commandes particulières : 
la classe, enun mot Selon lesisites, les 


délais deilivraison oscillent entre une 
Sermaine’et un MOIS. 

{le Must incontournable) 
{www.cdjapan.co.jp) 


fwww.gamemusic.com) 


{store.yahoo.com/freethought/ 
index.html) 


{www.tokyopop.com/tokyopop} 


{www.the-place.com) 


avouer qu'elles confèrent une éton- 
nante identité a cet album qui peine 
ainsi à trouver des marques plus per- 
sonnelles pendant, comme le 
souligne si bien le sous-titre, c'est à 
un voyage que nous voici conviés. 
Les sons ont ainsi beau s’entrecho- 
quer, la légèreté toute nippone d'un 
accord distille des frissons parfois 
inattendus et, il faut bien l'avouer, 
quelques étonnantes mélopées vien- 
nent jeter lé trouble dans ce songe 
musical. Un tantinet baroque dans 
certains thémes, parfois sourd ou 
mystérieux, délicatement touchant 
par instants, oui, Neorude à su créer 
un univers qui, s'il ne possede pas 
cette touche d'originalité et de pureté 
qui semble appartenir aux mythes, 
vous fera passer un agréable 
moment... mais n'espérez pas tou- 
tefois être transporté vers de divines 
contrées. 


Si Neorude n'obtient pas un jugement 
plus positif, il le doit à son manque 
d'unité mais surtout d'originalité. 
Emporté par instants dans un voya- 
ge qu'on espérerait éternel, c'est à 
une autre réalité que viennent nous 
ravir quelques mélodies souvent trop 
entendues. Les collectionneurs pour- 
ront néanmoins lui donner la chance 
qu'il mérite. 


POUR CONTINUER DANS LA BONNE HUMEUR 
VOICI LE REMEÉDE ANTI-CRISE DE NERFS 


Astuces & Solutions 


POUR VOS JEUX VIDÉO, 
DES CENTAINES DE TITRES 
ANCIENS ET RÉCENTS ARCHIVES 


chaudes du Net 


PAR CHRIS ET ANGEL {cdelp 


Allez hop, on com- 
mence sur les cha- 
peaux de roues 
avec Final Fantasy 
X-2, prévu pour le k 
13 mars au Japon. 
Je rappelle que ce Es 

titre proposera plein de nouvelles choses, 
dont un personnage féminin inédit du nom 
de Paine. La rumeur dit qu’une preview de 
Final Fantasy XII sera présente dans le pack 
de FF X-2 lorsqu'il sortira... En attendant, 
vous pouvez downloader une vidéo à l'adres- 
se suivante (attention, elle fait son poids) : 
http://211.216.52.167:8080/ 
ff10-2/ffx201.mpg (58 Mo). 


ÿ Dans la série oldies but 
goodies, signalons la 
sortie prochaine des 
4 ©"S4 deux premiers Y’s sur 
MS] PlayStation 2. Ces 
LE] titres, vieux de plus de 
dix ans, ont connu bien des consoles et des 
adaptations jusqu'à présent (NES, 
TurboGrafx, Megadrive, Super Nintendo.….). 
Sur PS2, nous aurons évidemment droit à 
de nouvelles musiques, de nouveaux bonus 
et mêmes des persos inédits. Ces jeux sont 
prévus pour le marché japonais et il y a peu 
de chances, avouons-le, de les voir arriver 
un jour chez nous. Croisons les doigts. 


se 


Playmore, qui prend le relais depuis la fin 
de SNK, confirme l'adaptation de The King 
of Fighters 2002 sur PlayStation 2 et 
Dreamcast. Ces conversions du jeu d'arca- 
de verront le jour à la mi-2003. 


Terminons cette section PS2 de Netpad avec 
plusieurs liens qui ne feront pas trop de mal 
aux petites connexions Internet. Voici d'abord 
deux vidéos de Devil May Cry 2 : www. 


Petit rappel : les liens que nous vous 
proposons dans cette rubrique sont tous 
vérifiés par nos soins. Perso, je m'amuse à 
dounloader toutes les vidéos pour voir si 
tout marche vraiment, par exemple. Parfois, 
malheureusement, un lien n’est plus valide 
au moment où vous lisez ces lignes. Internet 
est un territoire vivant, nous n'y pouvons 
rien, c'est comme ca, c'est la vie. 


Spécial 
sites lecteurs 


www.actu-playstation.com : Comme son 
nom l'indique, ce site vous tient au cou- 
rant de ce qui se passe sur PS2. Les 
news ne sont pas forcément légion, mais 
le site est clair et on y trouve pas mal 
de tests. 


www.Best4Gamers.com : Site multi- 
plates-formes, Best4Gamers récupère 
des infos et des vidéos un peu partout, 
et vous en propose une traduction avec 
pas mal de liens et de vidéos. L'air de 
rien, c'est assez pratique, surtout si 
votre connexion vous autorise à down- 
loader à tour de bras. 


www.rally-racing.fr.st : Entièrement dédié 


à Colin McRae Rally 3, ce site est tenu 
Par un passionné qui entretient ici un 
esprit sain de compétition. C’est assez 
sérieux et le site s'articule autour d’évé- 
nements proches de la réalité, comme 
pour un vrai championnat. Si vous êtes 
un as du volant et appréciez ce jeu, n'hé- 
sitez pas à y faire un tour! 


capcom.co.jp/movie/devil2/devilmay 
cry2_cm.mpg (3,8 Mo) ; www.capcom.co.jp/ 
movie/devil2/luciaaction03.mpg (5,6 Mo). 
Quant à ceux qui préfèrent regarder du Metal 
Gear Substance, c'est ici que ça se passe : 
http://jpn01.konami.co.jp/movie/ 
mgs2_sub/mgs2s_cm_01.asf (1,1 Mo) ; 
http://jpn01.konami.co.jp/movie/mgs2_sub 
/mgs2s_cm_03.asf (1,2 Mo). 


} SKTRÜCK come 


D_OPREMIER SUR LE RAP 


www.skyrock.com 
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chaudes du Net 


PAR CHRIS ET ANGEL (cdelpierre@hfp.fr, adavila@htp.fr 


oluzione a enfin son 2 
www.apex-game.com. Le titre du 
étant Apex, l'URL est 


au moins 


tats-Unis 


vais bon, 


anglais et pas en rital 


j'me comprends ! 


Microsoft Japon a fait savoir qu'ils utilise- 
raient Blinx comme mascotte de la Xbox là- 
bas. Lorsque l'on sait que le jeu s’est vendu 
à moins de 6 000 exemplaires la semaine 
de sa sortie, on se dit qu'ils sont loin d’avoir 
trouvé leur Mario. 


Fit 


en Europe. 


sortira bien 


2 sur Xbox 


ra un te 


Jour Zulo, le roi du ser 


Et maintenant, il est temps de balancer une 
petite vidéo de Phantasy Star Online Episode 
1 & Il sur Xbox que Microsoft a mis en ligne 
ici : http://xbox.jp/asx/tgs2002_autumn/ 
pso.asx. Le chat vocal via le Xbox Live 
devrait apporter un plus certain par rapport 
aux versions déjà sorties sur les autres 
plates-formes. 


GameCube 


Selon toute vre 


montre 
Hobby 
eu lieu le 


s de l'archipel tell ju'Osak 


1 public le 


t qui a 


lon japonais du j 


19 janvier dernier dans les grandes 


, on t aussi The Le 


Nintendo Puzzl llection, Mario 


Kururin Paradi 


Le nouveau président de Nintendo, Satoru 
lwata, a déclaré dans un journal japonais 
que la firme était prête à revoir les objectifs 
de la GC une fois de plus. Déjà passé de 
12 à 10 millions, il y a quelques mois, il se 
pourrait bien que le chiffre final soit à nou- 
veau revu à la baisse d'ici la fin de l’année 
fiscale qui s'achève en mars. D'après les 
premières analyses, les parts de marché 
européennes et américaines n'auraient pas 
évolué avec Noël. De plus, une nouvelle bais- 
se de prix ne serait pas à l’ordre du jour, 
étant donné que la précédente n'avait pas 
été aussi concluante. À long terme, 
Nintendo espère tout de même écouler 
50 millions de consoles d'ici 2005. 


United Gar développeurs 
fabuleux et du très polé 
mique R 


sur un jeu GC. Malgré toutes 
lines 
monde 


En attendant 


quelques 


a pas dunt 


Enfin des infos concrètes concernant le 
Winning Eleven 6 : Final Evolution sur GC ! 
On nous promet des temps de chargement 
optimisés (mouais. dans la version PS2 
ils sont déjà minimes) mais surtout 30 % 
d'animations en plus. Ce qui est domma- 
ge, c'est de ne pas profiter de la puissan- 
ce de la machine pour intégrer de vrais 
détails qui manquent, comme la présence 
d'arbitres, m'enfin on chipote. Le jeu sort 
le 30 janvier au Japon ; vous pouvez donc 
attendre bien patiemment le test le mois 
prochain, mais si vous êtes du genre impa- 
tient et que vous voulez en savoir plus, vous 
n'avez qu'à lire le Zoom de la version PS2 
dans ce numéro. 


Arcade, 
portables, divers 


Depuis l'annonce de la GBA SP, ça doit être 
la panique 2s fabricants de l'After 
Bumer, le kit norrofficiel qui permet aux (bons) 
bricoleurs d'installer un rétro-éclairage de qua 
lité sur leur « vieille » GBA. À tel point qu'ils 
ont déjà baissé le prix de 10 dollars, passant 


air 5 dolla ce qui, 
n de 
: Kendy qui a quasiment 


détruit sa console en l'ins: 


ma foi, est trê 


ne pas faire Comm 


allant. 


Le meilleur ami de Julo va rentrer dans le Hall 
of Fame de l’Academy of Interactive Arts and 
Sciences. En effet, Yu Suzuki vient tout juste 
d'être récompensé pour tous les chefs- 
d'œuvre qu'il a réalisés pendant sa carrière. 
Rappelez-vous de Hang on, Space Harrier, 
Out Run, After Burner, Virtua Fighter et plus 
récemment Shenmue. Les précédents lau- 
réats de ce titre furent Shigeru Miyamoto 
(Mario et C'), Sid Meier (Civilization), 
Hironobu Sakaguchi (Final Fantasy), John 
Carmack (Doom, Quake), Will Wright (Les 
Sims, Sim City). Que du beau monde, quoi ! 
Le prix devrait lui être attribué le 27 février 
prochain à Las Vegas. 


s dernier, on vous r 
future fusion entre Enix et Square qui 
er le 1" avril 
rait qu’à présent, l'opération soit remise 
question. En effet, Masafumi Miyamoto, 
le fondateur de Square et par la même o 
majoritaire avec 40 


sion actionnai 


par 


par le rat 


io d'échang. 
lieu lors de l'or tion (à savoir que chaque 


contre 


changée 


Du coup, il se 


aine 
réunion des actionnaire onnaissant le 
poids de son vote, on se doute que cela peut 
tout remettre en question. 


ser à la fusion lors de la proc 


Ayé, Capcom travaille sur son premier jeu 
basé sur la Triforce, la carte d'arcade com- 
patible GC. Apparemment, il s'agirait d'un 
jeu Gundam qui devrait sortir d'ici l’autom- 
ne, mais sera présenté à l'AOÛ de février qui 
se déroulera à Tokyo. Aruno s’y rendra sûre- 
ment pour vous faire un compte rendu, à 
moins qu'il ne soit absorbé par un trou noir. 


L'AM2 a enfin officialisé le fait qu'une suite 
d'Outrun était en cours de développement. 
Alors que les rumeurs l’annonçaient sur 
Xbox, c'est finalement sur arcade que le jeu 
sortira. Néanmoins, la carte qui servira de 
support étant la Chihiro, basée sur la tech- 
nologie Xbox, on peut supposer qu'un por- 
tage sur la console de Microsoft sera pro- 
bablement effectué. 


SEGANCGLASSICS 


Sega a officiellement démenti les rumeurs 
qui annonçaient un rachat de la société 
par Microsoft ou une quelconque autre 
compagnie. Voila qui clôt cet éternel 
débat qui durait déjà depuis des mois. 


La GBA aura aussi droit à son Jet Set Radio. 
Les graphismes seront toujours en cel sha- 
ding, ce qui sera une première pour por- 
tables et le gameplay restera intact. On se 
demande néanmoins comment THQ va se 
débrouiller pour transposer un concept qui 
cartonne en 3D vers de la simple 2D. 
Quoique, je viens de me souvenir à quel 
point le Tony Hawk GBA était extraordinai- 
re. Bien évidemment, le titre sera jouable à 
4 en link. On verra ce que cela donne au 
printemps, date de sortie annoncée. 


Bon, c'est vrai que le concept des remakes, 
on n'est pas forcément partisan, mais là, 
franchement, quand on commence à mur- 
murer que Namco prépare un remake de 
Splatterhouse, le titre ultra-gore sorti il y 
a. houla.. longtemps sur Megadrive, avec 
le héros qui ressemblait à Jason de 
Vendredi 13, je suis curieux de voir ce que 
cela va donner. D'autant plus qu'on parle 
d'un beat'em all en 3D. Ça va être énorme, 
je le sens. 


En ce moment à la rédac, il se passe des 
choses bizarres. On reçoit des jeux qui 
gèrent des millions de polygones avec 
plein d'effets de la muerte, et pourtant, 
un simple jeu de caisses minimaliste vu 
de haut fait perdre des heures de travail 
à tout le monde. Enfin, je dis que c'est 
minimaliste, mais la physique est tout de 
même mortelle et le comportement des 
voitures trop puissant. Vous pouvez télé- 
charger le jeu gratuitement au 
http://generally.m4ädriving.sm. || y a 
même un éditeur de circuits pas piqué des 
hannetons. D'ailleurs, Trazom, diplômé en 
aérodynamisme et en goudronnage, a mis 
en ligne une de ces créations (nom du cir- 
cuit : tiepi), alors n'hésitez pas à voter 
pour lui ! 


Il neige en France, alors pour célébrer ça, 
rien ne vaut une bonne bataille de boules 
de neige. www.albinoblacksheep.com/ 
flash/snowcraft.html 


P 
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NINTENDO 


Bien avant Noël, certains sites Internet annonçaient la tenue imminente d'une 
énorme conférence Nintendo. Les semaines passèrent, les esprits 

s'échauffèrent, les rumeurs se multiplièrent. Puis le 7 janvier 2003, partout dans 

le monde, Nintendo convoqua la presse. Chronique d'une « révélation » annoncée. 


Visuels © Nintendo 


AVANT-PREMIÈRE 


n Europe, comme partout aîlleurs, il semble (plus de 3 millions de GBA vendues en Europe à Noël, source : 
devenu impossible de faire chanceler Reuters), la GameCube a réussi à se faire une place. Comme 
l'hégémonie de Sony. La PlayStation 2 le souligne Stephan Bole, directeur général de Nintendo France : 
triomphe, poursuivant une inexorable marche  « Nous n'avons pas misé sur une guerre des prix, juste sur ce qui 
en avant (3,4 millions de PS2 vendues rien nous paraît Le plus important : La qualité des jeux ! » Une attitude 
qu'à Noël en Europe d'après Sony). Dans ce qui se sera traduite dans Les faits par des ventes plus que correctes 
. contexte, Nintendo et Microsoft l'ont bien (voir encadré « Les consoles Nintendo et l'Europe »). S'esbaudir 
compris, c'est La seconde place qu'il faudra tenter d'accrocher. Et en sur Le passé c'est bien, mais assurer Le futur (hum), c'est mieux ! 
2002, c'est Nintendo qui aura Le mieux tiré son épingle du jeu. Ainsi, la conférence aura permis de faire Le point sur Les titres 


Ainsi, tandis que la Game Boy Advance se porte toujours aussi bien à venir. Pour sa part, la GameCube devrait continuer à fournir 

des productions de qualité en 2003 avec les sorties de Metroid 

Prime le 21 mars prochain, mais aussi l'inénarrable The Legend 

of Zelda : The Wind Waker, prévu pour le 3 mai, date 

anniversaire de La sortie de La GameCube en Europe. 
Dans la foulée sortiront d'autres titres attendus 
comme Skies of Arcadia, Enter the Matrix, Wario 
World (en juin), mais aussi F-Zero, Mario Golf, 1080° 

Avalanche, Mario Kart et Pikmin 2... tout ça avant 

la fin de l'année. Autre nouvelle de poids, la sortie 

le 7 mars de Phantasy Star Online accompagné de 

la commercialisation des modems 56K et haut débit (à un prix 

avoisinant Les 39 euros). Nintendo aura d’ailleurs profité 

de l'occasion pour préciser que, contrairement à Microsoftqui 

préfère tout centraliser avec Le Xbox Live, sur GameCube (comme 

sur PS2 d'ailleurs), chaque éditeur s'occupera lui-même 

de La gestion de ses titres online (hébergement, abonnement, etc.). 


Vous pouvez 
les deviner sur la 
tranche, les gâchettes 

ont été bien évidemment 

intégrées, mais ont vu 
leur taille fondre comme neige 
au soleil. 


Dimensions : 82 mm x 84,6 mm x 24,3 mm (LxHxP) 
Autonomie de la batterie au lithium Ion : 10 h (avec rétro-éclairage activé) ou 18 h (sans rétro-éclairage) 
Date de sortie : 14 février 2003 au Japon 


28 mars 2003 en Europe 


L'un des meilleurs jeux de la 
GBA revient ! Advance Wars 2 
devrait ravir les fanatiques 
d'action savamment 
stratégique. 


Ayé. À pu GameCube, passons à la pitite GBA. Parmi 
les plus gros titres annoncés sur La portable, outre 
le tentaculaire Pokémon Ruby & Sapphire, on pourra 
retenir pour la fin de l'année 2003, les très attendus 
Golden Sun 2, Advance Wars 2, Final Fantasy Tactics 
Advance, ainsi que Super Mario Advance 4 ! Un line- 
up particulièrement attractif (même si on se refait 
un remake de « suites en série »), avec en point 
d'interrogation ce nouveau Mario. Remake de Super 
Mario Bros. 3 ou véritable nouvelle aventure ? 
Mystère. Quoi qu'il en soit, ce sont près de 80 jeux 
GameCube et 60 titres GBA qui sont d'ores et déjà 
inscrits sur Les plannings 2003. Oui mais voilà, 
inutile de Le dissimuler, vous avez déjà tous vu 

les photos qui ornent ces pages, et Le truc carré là, 
kékécé ? Le premier lecteur de MD made in 

Nintendo ? Non. Un poudrier supra-design ? Niet 1] & Ab) + 
kamarad ! Une Game Boy Advance SP ? Eh ben 1 NH 


Au Japan, la GBA SP sortira pour. 
la Saint-Valentin, le jour du, 

*. lancement. de Final Fantasy 

Tactics Advance. 


Petite, ultra-compacte, cette nouvelle console au 
design épuré a La classe. Game Boy Advance SP 
(pour « Special Project ») ; oui, il faudra désormais 
s'habituer à ce nouveau nom. À l'image des 
mythiques Game & Watch, un clapet à faire pivoter 
permet de découvrir (et protéger) l'écran. Rien n'a 
changé ici : possibilité d'afficher 32 000 couleurs 
simultanément, résolution de 240x160 pixels, Re 5 

; ù à É Comme vous pourrez le découvrir dans l'excellent test 
matrice active et dimensions de 40,8 mm x import du très Silver Mousquetaire Greg, Zelda The 
61,2 mm, pas de doute, on reste sobre. Wind Waker se révèle juste ahurissant. Un autre 
mais éclairé ! Délivrance, alléluia, nous allons grand titre pour la GameCube ! 
ENFIN pouvoir vraiment jouer partout à la GBA ! 
Finie la course mystique au moindre rayon de 
lumière, l'écran maudit (il faut bien l'avouer) 
devient réellement lisible puisqu'une simple touche 
permet maintenant de commuter l'option de rétro- 
éclairage ! Hum, en fait, techniquement parlant, 
ilne s'agit pas réellement de « rétro-éclairage ».… 
mais plutôt d'une double diffusion de l'éclairage 
dans un registre très proche du très non officiel 
« After Burner » que certains d'entre vous 
connaissent probablement. Autre petite nouveauté, 
la disparition des piles au détriment d'une batterie 
au lithium Ion à l'image d'un téléphone portable. 
Temps de La charge : 3 petites heures. 


Le tant attendu Mario Kart GameCube se fait encore très 
mystérieux. Certaines rumeurs voudraient pourtant qu'il 
sait jouable online. Vite, vite. 


TS 


Les cartouches 
s'introduiront au bas de la 
console, la tête à l'envers. 
À noter que l'adaptateur 
prise casque sera vendu 
500 yens (enviran 4 euros) 
au Japon 


Au cours de la belle et douce année 2002, Nintendo aura 
réussi à écouler 3 millions de GBA en Europe. Des résultats 
qui portent la petite portable à un total de 6 millions 
d'unités vendues sur le Vieux Continent depuis son 
lancement il y a 18 mois. En France, ce sont 1,1 million 


Un FPS trésiorienté aventure quiken surprendre plus d'un. 


Autonomie : 10 heures avec rétro-éclairage 
activé ou 18 heures sans rétro-éclairage. 

Plus que raisonnable, même si on peut 
décemment se poser une question quant 

à l'usure de ce type de batterie. Pour le reste, 
soyons très clairs, il s'agit bel et bien d'une 
Game Boy Advance, rien de plus (ah si, 
l'éclairage et La batterie au lithium) et rien 

de moins (ah si, une prise casque en option). 
Certains regretteront que les spécifications 
techniques n'aient pas été boostées, mais 
l'arrivée d'une nouvelle portable Nintendo 
aurait fait désordre alors que la GBA n'est qu'en 
début de vie. En clair, comme à l'époque 

de la Game Boy Pocket, il s'agit d’un relookage/ 
optimisation de la GBA, pas d'une « nouvelle 
console » à proprement parler. Bien 
évidemment, la belle sera compatible 

avec l'intégralité de la ludothèque GB/GBA. 


de GBA qui ont envahi les foyers, avec un ratio de 3 jeux 
vendus par console. Du côté de la GameCube, 1,5 million 
de consoles ont trouvé preneur en 2002, dont 

345 000 en France. Les possesseurs de GC sont aussi 
acheteurs, puisqu'ils possèdent en moyenne 4 jeux. 


Après s'être écoulé à plus de 600 000 exemplaires aux États-Unis, Metroid Prime arrivera chez nous le 21 mars prochain. 


Compacte et racée, la Game Boy Advance SP devrait faire 
un ravage chez les amateurs de beaux objets. 


L'année 2003 verra un Mario très en forme, car le 
sport, c'est aussi un peu sa passion. Du golf, du kart, 
du tennis... La classe américaine, purée ! 


Un petit comparatif de taille entre la Game Boy Advance 
SP et la Game Boy Advance traditionnelle. Petit détail 
intéressant, la SP ne se contente pas d'être plus petite, 
elle est aussi plus légère que l'originale ! 


Comme Le précise à raison Stephan Bole : 
«.Le:Game:Boy.Advance SP.n'est.passun,produit 
de substitution, mais plutôt. une alternative 

qui s'adresse à une population de joueurs plus 
âgés. » Très bien, mais là, je sens naître une 
douce interrogation existentielle : un nouveau 
Look, bien, mais qu'en est-il de La prise en 

main ? Pour avoir eu La chance, avec Trazom, 

de La saïsir entre mes douces et soyeuses mains, 
voici un premier constat. Si Les touches 
(bien‘agréables).font l'unanimité, en revanche, 
a taille de La SP risque de poser quelques 
problèmes pour les possesseurs de mains 

« poulpifiantes ». Très fin, très plat, très carré, 
e socle de La GBA SP ne bénéficie effectivement 
pas d'une ergonomie particulièrement 
impressionnante. Mais nous attendrons toutefois 
de passer de longues heures, console en main, 
afin de porter un jugement plus définitif dès 

e 28 mars prochain. À cette période, La GBA SP 
sera disponible en trois coloris métallisés 
(argent, bleu et noir) et ce sont près de 

500 000 unités qui débarqueront en Europe dès 
e « day one ». Nintendo compte écouler près de 
15 millions de Game Boy Advance, tous modèles 
confondus, pour l'année fiscale 2002-2003 
s'achevant le 31 mars 2003. Bon, et puis en 
guise de finish move absolu et pour clore ce 
compte rendu sur La Conférence Nintendo, voici 
une info sociologico-businessifiante nous 
permettant d'apprendre que contrairement 

aux idées reçues, la GameCube n'attire pas que 
des petits jeunots, puisque l'âge moyen des 
possesseurs de GC serait de 20 ans. Pour La GBA, 
l'âge moyen passerait à 16 ans et demi. Vous 
savez tout, tout, voire même tout. C'est dire. 


JETITI revient et se déchaîne 
enguerrier Shaolin 


L 
in 


DrasonRouge *: 


Un film de WONG JING 


Le film mythique de Jet Li enfin disponible 
dans une édition collector limitée 2 DVD 
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D \æs et 0051 sur la VF EE Version ES ie 
2 Me541 sur la version US sous-titré Ro 
EXC NTS I 

2 Format 1.85 - 16/9 compatible 4/3 2 Un livret de 16 pages supervisé par Kumite, 
le magazine du cinéma asiatique, retraçant 


# Bandes-annonces £ 
les carrières de Jet Li, Corey Yuen et de Wong Jing. 


Egalement disponible en VHS à prix choc! 


KUMITE. 


RESIDENT EVIL 9 


ÉDITEUR : CaPcoM u u 
nr Zombie, mon ami 
DISPO. EUROPE : 7 mars 2003 y CRC 


Le test import de sieur Bollum vous a déjà donné des pistes Le mois dernier : 

Le nouveau Resident Evil de la GameCube, quoique de bonne qualité, tourne 

un peu en rond, tel un zombie perdu dans un escalier en colimaçon. Certains ne 
se lasseront tout de même pas d’arracher sans ménagement les bras et les têtes 
de ces pauvres créatures sans âme… 


par Chris 


Er 


(près Street Fighter, Capcom semble avoir trouvé sa 
série à suites. Sans nous donner Le temps de reprendre 
notre souffle, Le développeur nippon nous propose 
ainsi un nouvel épisode de son horrible série phare 


sur GameCube. Le premier épisode, remake du tout 
premier Resident Evil, avait su faire son petit effet 
il y a quelques mois. La nostalgie supportant des 


graphismes irréels de beauté, nous avons été nombreux à craquer et à 
replonger dans cette histoire pleine de clins d'œil et de nouveautés. Oui, 
Capcom a fait du très bon travail avec ce jeu, mais c'est avec davantage de 
méfiance et de circonspection que nous avons accueilli Resident Evil 9 au 
sein de La rédaction. Pourtant, Lorsqu'on l'observe en surface, ce nouveau titre 
semble avoir tout pour lui : des graphismes somptueux, une nouvelle 
intrigue, quelques nouveautés intéressantes. Mais cela suffit-il à renouveler Difficile de se sentir seul dans Resident: Evil. 
un genre qui, indéniablement, s'essouffle un peu ? Une ambiance chaleureuse 


AVANT-PREMIÈRE 


Pourparlers et chevrotine 


Resident Evil 8 est une nouvelle exclusivité pour GameCube. Les 
amoureux de la console seront certainement ravis de le savoir. Le 
titre a en fait été développé en même temps que le remake de 
Resident Evil, par deux équipes différentes, certes, mais qui ont pu 
s'échanger leurs trouvailles technologiques et Leurs idées. Il n'est donc 
pas étonnant, dans ces conditions, de retrouver ici aussi une qualité 
de réalisation bluffante, avec notamment des effets visuels 
franchement très réussis (pluie, vent qui s'engouffre dans Les fenêtres, 
rendu d'un sol mouillé particulièrement réaliste, etc.). Ici encore, Les 
écrans ressemblent presque à des tableaux photo plus vrais que 
nature. Hiroyuki Kobayashi, assistant de Shinji Mikami, fort de son 
expérience sur Les trois premiers Resident Evil, Les Dino Crisis et 
même Devil May Cry, a su reprendre une recette éprouvée sans la 
trahir ni changer ses ingrédients. Et c'est peut-être Là Le problème. 
On retrouve dans Le jeu La jeune Rebecca Chambers, bien connue 
des fans de la série. Elle est ici accompagnée par Billy Coen, un 
prisonnier évadé plutôt beau gosse qui n'est apparemment pas si 
méchant que ça. Tous deux se retrouvent confrontés à une 
situation qui les dépasse ; une situation dans laquelle Les morts 
reviennent à la vie en poussant d'inquiétants cris rauques, et où le 
mot rationnel n’a plus aucun sens. L'histoire prend place dans la 
banlieue de Raccoon City, ville maudite s'il en est. Chronologiquement 
parlant, l'action qui se déroule ici est antérieure à celle à laquelle les 
joueurs ont participé dans Le Resident Evil original. Les histoires de dates 


sont souvent assez amusantes avec les jeux 
Capcom. On comprend mieux ici l'histoire du 
T-Virus, et des personnages connus, comme 
Albert Wesker où William Birkin (RE2) font ici 
une apparition. On remarquera surtout un 
nouveau personnage mystérieux, visible à 

tervalles réguliers et qui semble commander 
de sombres forces surnaturelles promptes à 
vous attaquer. 


De subtiles différences 


Comparé au premier Resident Evil de la 
GameCube, cette version 9 s'en démarque par 
quelques petites différences notables. Déjà, 
les armes de défense au corps à corps, lorsque 
vous étiez « embrassé » par un zombie, ont 
disparu. Plus de couteau à planter dans La tête 
des zombies, ou de grenade à leur balancer 
dans la glotte. Dommage, c'était assez fun. 
Heureusement, de nouvelles armes comme 

le cocktail Molotov sont Là pour nous divertir. 
Autre détail qui a son importance : il n'est 
désormais plus possible de placer ses items 


Les textures et les effets d'eau font une fois de plus 
honneur à la GameCube. Joli travail. 


enr Rester 1 lainps ) 
À 


dans un coffre et de Les retrouver n'importe 
où ailleurs. Le coffre « magique » n'existe 
plus. Si vous avez un objet en trop, il faut Le 
poser par terre (il apparaît sur La map, 
alléluia) ou bien Le donner à votre partenaire. 
Car oui, ce qui constitue le principal intérêt 
de Resident Evil 9, c'est son système de 

« partner zapping », ou zapping entre 
partenaires. C'est une première dans la série, 
et il faut bien avouer que La possibilité qui 
vous est offerte de passer quand vous Le 
désirez d’un personnage à l'autre apporte un 
véritable plus. Vous avez de surcroît La 
possibilité de donner des ordres simples au 
perso que vous ne contrôlez pas, histoire qu'il 
vous suive, qu'il attaque en même temps que 
vous, qu'il évite de tirer, etc. Du côté des 
caractéristiques, Billy est plus fort que 
Rebecca et peut déplacer de lourds objets, 
tandis que celle-ci est capable de concocter 
des mixtures hors de portée du cerveau un 
chouïa limité de notre héros aux biceps 
apparents. Sorti de là, ce Resident Evil fait 
dans le classique et l'assez peu surprenant. 
On regrettera surtout Les nombreux temps 

de chargement, avec les cinématiques 

qui viennent sans cesse casser Le rythme 

de l'histoire (au début surtout) et qui 
s'additionnent ici aux inévitables chargements 
entre tableaux. De plus, dans La version PAL 
qui nous a été présentée, Le jeu semblait être 
optimisé pour l'image (plein écran), mais il 
n'y avait pas de choix 60 Hz. Résultat, 
l'action est leeeeente à mourir. Espérons que 
ce sera corrigé dans La version finale. 
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Les créatures contenues dans ces cylindres n'ont pes l'air 
très catholiques. 


MIDNIGHT CLUB 2 


LE CODE DE LA ROUTE REV/ISITÉ 


ÉDITEUR": TAKE 2 
Fr, MACHINE : PLAYSTATION 2 
Dispo. EUROPE : 21 FÉVRIER 2003 


Décidément, Take 2 aime jouer la carie de La provoc. À l'heure où la sécurité routière fait la une 
des quotidiens et du JT, l'éditeur s'apprête à mettre sur Le marché un titre qui permet de dévaler 
les rues de Paris à fond les ballons, et accessoirement de renverser quelques piétons au passage. 


La classe, quoi. 
Q par Angel 


l'époque du premier Midnight 
Club, on trouvait déjà qu'il : 

s'agissait d'un petit jeu de course ns ne = 
assez intéressant et sympatoche. sont assez étroits. 
Bien en deçà des grosses 
pointures du genre comme 
Midtown Madness, certes, mais 

il permettait de passer un bon moment. Et puis bon, 

à cette époque, il faut reconnaître qu'on n'avait pas 
grand-chose à se mettre sous Les chicots. D'après des 
développeurs de RockStar San Diego, il semblerait que Le 
jeu ait fait un petit carton aux « Zétazunis », pays qui, 
comme tout le monde sait, a une grande culture des 
courses sauvages. Quoi de plus normal donc d'en faire 
une suite dans l'espoir de remporter autant de succès que 
le précédent volet. 


Paris by drive 


Cette fois, Les courses se déroulent à travers Les trois 
métropoles que sont Los Angeles, Tokyo et Paris. 
Relativement bien modélisées, on reconnaît assez 
facilement Les grands axes de la capitale française, les 
monuments, ainsi que Le périph et Les quais. Quant aux 
deux autres villes, ma foi, je suis Loin d'être un 
spécialiste des lieux mais elles m'ont semblé tout aussi 


fidèles. Du coup, Les tracés sont assez grands pour que Lee mue de Takyo sont ossentislement composées de gratte-ciel, alors qu'à Peris, il est fréquent de passer 
les courses durent plusieurs minutes. Côté spectacle, devant un bistrot. Vive la caricature ! 


on est assez bien servi puisque Les raccourcis du type galeries 
marchandes ou tunnels sont nombreux et les gigantesques sauts 
d'une centaine de mètres s’enchaînent. En ce qui concerne la 
conduite, elle reste évidemment très arcade, avec un turbo que 
l'on obtient en profitant de l'aspiration des concurrents, ainsi que 
divers tricks que l’on apprend au fur et à mesure de La progression 
dans le mode Scénario, par exemple la possibilité de rouler sur 
deux roues. Côté véhicules, on compte plus d'une vingtaine de 
modèles disponibles (voitures), mais surtout — et c'est La grosse 
nouveauté - trois motos. Ainsi, bien que ça ne révolutionne pas 
le gameplay, cela permet de pratiquer un style de conduite 
complètement différent et de participer à des épreuves mixtes 
avec d'autres bagnoles (qui, du coup, ne vous feront pas de 
cadeau sur La route !). 


Parfois, dans La vie. 


Pendant Les courses, on est obligé de passer sur un certain 
nombre de checkpoints repartis aux quatre coins de la ville. Dans 
certains cas, l'ordre de ces checkpoints n'a aucune importance, 
ce qui permet donc de tracer son propre itinéraire et de se laisser 


I ne faut pas hésiter à 
défoncer les différentes 
grilles pour trouver 
de bons raccourcis: 


D'après ce qui nous a été donné de vair 1 A. des adversaires a l'air de bonne facture. 


aller dans la conduite La plus agressive possible (ce qui était déjà le cas 
dans Le premier Midtown Madness, mais bon...). Niveau déformation, il faut 
vraiment y aller comme un malade et se crasher plusieurs fois pour voir 
apparaître des flammes et de La tôle déformée. Il y a tout de même quelques 
éléments de La voiture qui sont sujets à des dégâts, mais d’une manière 
générale, pour casser totalement Le véhicule, il faut vraiment y aller fort. De 
toute façon, cela ne change pas grand-chose au déroulement de l'épreuve 
puisqu'elle est immédiatement remplacée par une nouvelle, et n'affecte pas 
non plus les performances. À noter aussi un mode Free Ride permettant de se 
balader où l’on veut dans la ville et ainsi de profiter pleinement du trafic, 
qui est relativement dense. En fait, Midnight Club 2 semble en avoir assez 
sous le capot pour passer de bons moments, tout comme l'avait fait son 
prédécesseur. Néanmoins, avec la quantité de titres de qualité disponibles 
aujourd'hui, on est en droit de se demander si quelques courses endiablées 
dans des circuits urbains suffiront à faire oublier La concurrence. Réponse Le 
mois prochain ! 


Techniquement, les réflexions sur la tôle en jettent pas mal. 


Après un deuxième 
épisode un peu 
décevant, Driver revient 
donc pour de nouvelles 
aventures, sur 
PlayStation 2 et Xbox 
cette fois, et avec 


quelques nouveautés 


qui devraient contenter 


nos nouvelles exigences 


& 
À pe h oui, car vous vous doutez bien que l'arrivée 
_ d'un certain GTA Ill a quelque peu chambou- 


| _lé les esprits des développeurs de jeux de 
Lu « course/action », l'année dernière. Ah, 
ah ! Je me suis souvent amusé à imaginer la tête 
des mecs du Studio Saho, par exemple, lorsqu'ils 
galéraient avec leurs miliers de photos de Londres 
et qu'ils ont vu débouler le chef-d'œuvre de Rockstar. 
Le choc ! Heureusement pour Reflections, à l'époque, 
ils étaient encore sur Stuntman et le boulot avait à 
peine commencé sur Driver 8. Un retard qui leur 
permettra finalement de soigner les choses et d'ajou- 
ter pas mal d'éléments à leur formule. Bref, nous 
sommes allés faire un petit tour à Birmingham pour 
un premier contact avec Driver 3, et il est assez 
amusant de noter que, durant la présentation, Martin 
Edmondson nous a parlé de cette nouvelle formule 
en posant les quelques innovations de gameplay 
« GTAesques » comme de pures évidences. 


F : LL < Re «7e TES sis 
Doub le ] Ua bilité nu. Les courses poursuites représenteront encore une 


Changement obligatoire, ce nouvel épisode de la ÉrOSSe parie qu Pme piey, 


série proposera ainsi le fameux double gameplay 
Course et Action qui a fait en partie le succès de 
GTA ! Le Tanner nouvelle génération pourra ainsi 
sortir de sa caisse à tout moment pour en emprun- 
ter une autre, ramasser des flingues, éliminer des 
gens ou entrer dans des immeubles pour mener à 
bien une mission. Les plus avertis d'entre vous ose- 
ront peut-être me dire qu'il était déjà possible de 
sortir de sa voiture dans Driver 2, sur PSone, mais À 
rappelez-vous aussi de l'intérêt carrément limité de | É ( | La représentation de Miami sera sans doute plus 
ces scènes, très rares et courtes qui plus est. =— = réaliste que dans Vice City. 
Cela dit, pour ne pas trop brusquer les aficionados ere 04 


: 
Les premiers 
véhicules 

2 11 < | 

dévoilés | 
Voici quelques-uns des premiers véhicules 
dévoilés. Comme vous pouvez le constater, 
les modèles sont variés et dépendent bien 
entendu de la zone de jeu dans laquelle vous 
vous trouverez... La dodoche (!) pourra 
ainsi être utilisée à Nice uniquement, par 
exemple. La modélisation s'annonce fran- 
chement réussie, tandis que les modèles 


physiques pourront bien entendu varier du 
tout au tout. 


de la saga et garder « l'esprit Driver », Martin 
Edmondson a tout de même voulu préciser que 
l'aventure se déroulerait principalement dans l'ha- 
bitacle des voitures, pour un ratio de deux tiers/un 
tiers environ. Les scènes en caisse reprendront un 
peu le schéma des autres épisodes de la série, avec 
bien sûr quelques nouveautés et surtout un aspect 
dramatique plus prononcé. Nous n'avons malheu- 
reusement pas eu le loisir de progresser dans une 
mission, le développement du jeu étant encore au 
stade « pré-Alpha », mais si l'on en croit les dires 
des développeurs, chacune d'entre elles pourra pro- 
poser différentes façons de procéder pour en arri- 
ver au but final. Cela dit, le gameplay ne sera pas 
«ouvert » comme dans GTA. Dans le déroulement, 
Driver 3 sera en effet plus proche de The Getaway, 
dans le sens où vous devrez suivre strictement le 
déroulement scénaristique, en enchaînant les mis- 
sions les unes après les autres dans un ordre bien 
établi. Ce choix a été fait pour valoriser le scénario, 
pour donner un vrai sens dramatique et des moti- 
vations profondes à chacun de vos agissements. 
Concernant l'histoire d'ailleurs, Reflections reste 
encore très évasif lorsqu'on aborde le sujet. Martin 
Edmondson nous a tout de même avoué s'être ins- 
piré du film 60 secondes chrono, et que Tanner s'in- 
filtrerait donc dans un réseau de voleurs de voitures 
qui l'emmènera à différents endroits de la planète. 


Trois > jeu 


L'aventure Driver 3 vous emmènera ainsi dans trois 
lieux complètement différents : Miami, Nice et 
Istanbul. D'après les développeurs, la surface tota- 
le de ces trois villes représenterait un environne- 
ment global bien plus vaste que celui de GTA Ill ou 
de GTA Vice City. mais aussi et surtout plus varié ! 
Les trois cités offrent en effet des paysages com- 
plètement différents, et tout aussi fidèles à la réa- 
lité. Une fois de plus, le jeu n'en est qu'au début de 
son développement, et nous n'avons pas vu l'en- 
semble en action, mais deux de ces villes (Nice et 
Miami] nous ont tout de même été dévoilées à l'ai- 
de d'une caméra volante. Un petit tour qui nous a 
permis d'admirer le travail impressionnant sur l'ar- 
chitecture, la variété et la myriade de petits détails 
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Les décors prévus pour les phases d’action à 
pied seront tous très soignés, chaque élément 
3D sera dégradable et géré par le moteur 
physique de Stuntman. 


La modélisation des caisses s'annonce 
d'excellente facture. 


L'ambiance 
des villes se 
veut très 
proche de la 
réalité. 


« qui font la différence ».. Un régal pour les 
mirettes, même si l'on attendra de voir tourner le 
jeu, avec les passants et la circulation, avant de 
s'emballer pour de bon. Pour l'instant en tout cas, 
13 000 bâtiments ont été créés par l'équipe artis- 
tique. Un travail minutieux et de très longue halei- 
ne, puisqu'un designer à temps plein ne pouvait 
en fabriquer que 2 par semaine ! Toutes ces petites 
« pièces » ont ensuite été implémentées sur une 
map gigantesque, reprenant de manière très fidè- 
le les tracés réels des routes de Miami, Nice et 
Istanbul. On nous annonce également une intelli- 
gence artificielle très développée en ce qui concer- 
ne les passants et la circulation, mais une fois de 
plus, et même si l'on connaît bien le talent de 
Reflections, on attendra de voir tout cela tourner 
pour vous en dire plus. 


Pour parler plus précisément de la réalisation main- 
tenant, sachez que nous n'étions pas complète- 
ment mauvaises langues lorsque nous vous 
laissions entendre que Stuntman représentait plus 
une sorte de « brouillon » pour Driver 3 qu'un véri- 
table projet ambitieux... Si vous vous rappelez bien, 
le jeu de cascades hollywoodiennes offrait certes 
un gameplay répétitif et un intérêt limité, mais 
aussi un moteur graphique et un moteur physique 
très impressionnants ! Ces derniers ont été repris 
pour servir de base technique à Driver 3, tout en 
subissant quelques modifications et autres raffi- 
nements. Le rendu des deux jeux sera ainsi très 
proche, à cette différence près que les couleurs 
seront un peu moins ternes et que les environne- 
ments et les objets 3D gérés à l'écran seront dix 
fois plus vastes et nombreux ! On ne peut pas enco- 
re vous dire si tout cela tournera à merveille au 
final, mais dans tous les cas, on est impatient de 
voir le résultat. Bref, en ce qui concerne ce que 
l'on a pu observer, sachez que les modèles phy- 
siques sont toujours aussi classieux, tout comme 
la gestion des dégâts et des déformations. Cette 
dernière a d'ailleurs été nettement améliorée pour 
Driver 3. Attendez-vous donc à un « feeling » iden- 
tique, dans un gameplay complètement différent ! 
Le moteur physique de Stunt Man sera également 
utilisé pour tout un tas de petits à-côtés rigolos. 


DIITIC 


# 


Toutes les cinématiques seront précalculées, dans un 
| souci de qualité graphique, 


Les cinématiques de Driver 3 représentent une 
priorité pour Martin Edmondson.…. L'atmosphère 
et le scénario sont d'après lui deux ingrédients 
essentiels au succès, et c'est ainsi qu'il a opté pour 
le rendu précalculé durant toutes les scènes inter- 
médiaires : « Utiliser le moteur du jeu pourles 
cinématiques permet certes! de ne pas créer de 
cassures dans le rythme, mais je préfère obtenir 


un résultat le plus réaliste possible quand je le 
peux ».…. Nous'avons eulle droit de visionner une 
des séquences terminées, etle résultat s'annonce 
en effet très intéressant. Comme en témoignent 
les images de cet encart, le soin apporté aux! détails, 
et notamment la modélisation des visages, laisse 
augurer du meilleur Bien‘entendu, toutes ces scènes 
seront doublées par destacteurs professionnels. 


D N ENRE 4 


Les visages ont'été modélisés avec grand soin... On dirait 
presque du Final Fantasy (le film)! 


. 
. 
ü 


Avant toute, chose, les cinématiques partent de 
croquis préparatoires et de story-boards, 


Les décors ne seront pas en reste dans les cinématiques. 


Le résultat s'annonce!franchement sympa. 
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MONTANT TOTAL À RÉGLER PAR CHÈQUE À L'ORDRE DE JOYPAD 


Ainsi, vous trouverez par exemple à chaque coin 
de rue des cartons, des poubelles ou même des 
terrasses de café à exploser au passage lors des 
courses poursuites ! 


Maïs il est temps de vous parler un peu des phases 
d'action du jeu, lorsque Tanner sortira de sa cais- 
se pour compléter certains objectifs. 
Malheureusement, il s'agit là de l'élément de game- 
play le moins avancé pour le moment ! Devant le 
manque de matière, nous avons donc interrogé 
Martin Edmondson pour en savoir plus. Il nous a 
alors avoué son désir de vouloir s'inspirer d'un cer- 
tain Max Payne, dont il est friand. La jouabilité devrait: 
ainsi être similaire à celle d'un FPS, avec l'utilisation 
des deux sticks analogiques pour les déplacements. 
De même, ne vous attendez pas à quelque chose 
de lent et lourd à la The Getaway, mais plutôt à de 
l'action non-stop et à du gunfight frénétique ! Sachez 
d'ailleurs que ces phases de shoot utiliseront le 
moteur physique de Stuntman, encore une fois, 
dans la gestion de chute des corps et autres objets 
3D qui croiseront la trajectoire de vos balles. Voilà 
qui devrait donner des scènes d'’ nthologie, d'au- 
tant que les intérieurs seront spécialement conçus 
pour être plus ou moins détruits (vitres tombant en 
miettes, cartons qui s'envalent, tonneaux qui explo- 
sent, etc.]. La classe américaine ! 


A 


Voilà, vous savez à peu près tout. Sans être déjà 
complètement optimiste à propos de Driver 3 (on 
en à vraiment trop peu vu pour le moment), on 
fait plutôt confiance à Reflections… Le projet par- 
tait déjà sur de bonnes bases bien solides avec 
les moteurs physique et graphique de Stuntman, 
tandis que le gameplay devrait s'inspirer de celui 
de hits récents comme GTA ou Max Payne. Tout 
ce que l'on peut espérer d'ici à la première ver- 
sion jouable en preview, c'est que Martin 
Edmondson et sa bande arrivent à faire tenir tout 
ce qu'ils nous promettent dans le jeu, en gardant 
la qualité graphique qu'on a pu admirer et sans 
souffrir de ralentissements ou tout autre problè- 
me technique. Vivement la suite des événements. 


A - nn … 
Des tas d'éléments comme ces cartons et ces 


chaises devant le café pourront être explosés au 
passage durant vos runs urbains. 


Pour l'instant, les piétons et la circulation n’ont 
pas été implémentés..… On est impatient de voir 
ce que donnera le résultat. 


La création des trois villes représente actuelle- 
ment le gros du travail effectué par Reflections… 
L'équipe en charge de ce boulot de titan a com- 
mencé par étudier l'atmosphère graphique de 
Nice, Miami et Istanbul, avant de tracer les routes 
de manière complètement fidèle au modèle ori- 
ginal, pour enfin créer 13 000 bâtiments diffé- 
rents et les implémenter sur la map. Comme vous 


| pouvez le constater, le résultat est franchement 


plaisant. 


13 000 bâtiments comme celui- 
ci ont été créés par l’équipe de 
designers. Le souci du détail 
est impressionnant. 
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Surprendre. Enfin.) 


ara joue son va-tout ! Pas de doute, la belle 

Anglaise mise gros avec ce nouvel opus bap- 

tisé bien mystiquement « L'Ange des 

Ténèbres ». Exclusivité PlayStation 2, cette 
aventure sonne le renouveau d'une saga éreintée 
par les affres du marketing. Ainsi, depuis novembre 
1996, pas un Noël n'aura échappé au spectre Tomb 
Raider. Ainsi, l'année dern.. hum, mais non atten- 
dez, pas de Lara l'année dernière ! La machine se 
serait-elle grippée ? Disons plutôt que chez Core 
Design, on a compris qu'à force de solliciter la belle, 
on risquait de perdre à jamais la poulette aux œufs 
d'or. Projetons-nous un instant en novembre 2000... 
la fla fla.… Désormais à bout de souffle, Lara effec- 
tue alors ses derniers pas sur PSone. Un cinquiè- 
me épisode qu'Adrian Smith, producteur exécutif et 
cofondateur de Core Design, n'hésite d'ailleurs pas 
à qualifier aujourd'hui « d'épisode de trop ». Ainsi, 
même si l'autocritique peut paraître un peu tardive, 
la franchise est ici de mise, tout comme la volonté 
clairement affichée d'offrir enfin à la saga un véri- 
table nouveau départ ! « Pour être franc avec vous, 
nous ne pensions vraiment pas devoir créer Tomb 
Raider Sur Les Traces de Lara Croft. Pour nous, la 


Révélation Finale constituait la fin logique de ce que 
nous considérions alors comme notre « premier 
cycle ». Nous laissions Lara perdue dans le tom- 
beau d'Horus.. une conclusion qui nous permettait 
de mieux introduire le futur épisode PlayStation 2 
sur lequel nous commencions déjà à réfléchir fin 
99. Et puis, disons que pour la santé du groupe, 
nous avons pensé que Lara pourrait finalement bien 
aider en revenant fin 2000... mais notre tête était 
d'ores et déjà clairement tournée ailleurs. » Pendant 
plus d'un an, le black-out fut donc total. Certes, Lara 
œuvrait, mais cette fois-ci, elle prenait son temps. 
Son objectif : réapprendre à nous séduire ! No 
t'attendons, diablesse numéricoludique.… 


Cours d'histoire _ 
accéléré 


Voilà déjà quelques mois que Chris, notre Tomb 
Raïiderophile averti, était parti glaner quelques infor- 
mations sur la nouvelle épapée de Lara. Mais le séis- 
me du retard annoncé (une sage décision si l'on en 
croit Adrian Smith, ainsi que nos yeux, le jeu n'étant 


Eibos INTERACTIVE actuellement qu'au stade alpha !] nous aura toute- 
fois donné envie de repartir sur place afin d'enquê- 
PLAYSTATION 2 PERS 
ter sur les raisons de cet inattendu délai. L'occasion 
: PRINTEMPS 2003 de mesurer l'ambition du projet, mais aussi de réa- 
liser combien les responsables de Core Design ont 
su écouter les critiques passées formulées par la 
presse et les joueurs. Cependant, avant de nous 
projeter au cœur de la création de cette superpro- 
duction tant attendue, bref rappel de la situation. 
En 99, Tomb Raider La Révélation Finale s'achevait 
sur la disparition de Lara, enfermée dans le sombre 
temple d'Horus. Pourtant, avant cet événement de 
triste mémoire, la belle Anglaise avait pu échanger 
quelques mots avec Von Croy, son mentor et enne- 
mi. Trop tard, sous des tonnes de sable et dans UNS 
© y un vacarme retentissant, le tombeau se refermait, 
| Le très poseur Kurtis manie à merveille cet | laissant Lara pour morte. Comme pour rendre hom- 
anneau en ferilium, un alliage extraterrestre aux | mage, Von Croy avait cependant souhaité partir à 
étonnantes propriétés. sa recherche. Un an plus tard, comme le soulignait 
AE : E l'une des séquences de Tomb Raider Sur Les Traces 
z 5 de Lara Croft, ses explorations ne lui avaient pour- 
Tv 4 tant permis que de retrouver le célèbre sac à dos 
‘31 de. de miss Croft. Lara s'était visiblement échappée, 
$ seule. La voici aujourd'hui rongée par certaines ran- 
cœurs, cruellement meurtrie par ses années d'ex- 
ploration, par les jalousies de ses pairs. à 
commencer par celle de Von Croy. C'est cependant 
un appel de ce dernier qui viendra rompre le silen- 
ce dans lequel Lara semblait vouloir s'installer. L'appel 
est pressant, et il lui faut rapidement partir pour 


Dans les ruelles de Paris, Lara devra éviter les 
s rondes de la police pour ne pas finir son 
| = aventure en prison. N'oubliez pas que vous êtes 
Î ri | suspecté de meurtre ! 
Sur les toits de Paris, Lara se sert habilement 4 
de ses petits bras. Espérons que vous ayez Kurtis ne devrait être jouable qu’en fin 
bien entraîné la miss, car vos compétences d'aventure. « Pour éviter le phénomène 
peuvent augmenter au fil de l'aventure. | Raïden », dixit les développeurs. 


Actuellement, les développeurs se demandent | 

si Lara pourra briser le cou des gardiens 

du Louvre... ou simplement les chloroformer. 
La seconde solution serait plus logique. 


Paris. Sur place, dans l'appartement de Werner 
Von Croy, la tension monte. Les souvenirs sont 
remués, les explications houleuses.… Probablement 
trop stressée, visiblement exaspérée, Lara cède 
à la pression et perd connaissance. À son réveil, 
Werner gft au sol. Du sang... du sang souille ses 
murs ! Qui a commis ce. meurtre ? Lara ? Dans 
un accès de démence incontrôlée ? Il faudra en 
parler à... trop tard, la police fait intrusion dans 
le pièce ! Les mains maculées de sang, les cir- 
constances ne plaident pas en sa faveur, mieux 
vaut fuir. Maintenant. La fenêtre ! C'est dans ce 
climat de traque paranoïaque que s'ouvre ce nou- 
vel opus. Un épisode que ses créateurs fignolent 
depuis des années maintenant. Les premières 
lignes d'une grande aventure myyyychtiiqueeeeee 
viennent de s'écrire. C'est du beau. 


Une véritable serie 


Conté dans ses moindres détails par Adrian Smith, 
le scénario de ce Tomb Raider s'annonce riche, 
complexe, mystique, captivant. Les rebondisse- 
ments seront nombreux et aucun élément ne paraît 
superflu. Ne l'oublions pas, L'Ange des Ténèbres 
marque le premier valet d'une trilogie qui devrait 
occuper Lara au cours de ces trois prochaines 
années. En effet, l'histoire, dans sa globalité, a été 
rédigée minutieusement afin de créer un univers 
cohérent qui se dévoilera au fil des trois épisodes 
d'ores et déjà prévus. Pour résumer, considérer 
ce premier chapitre comme un prologue serait 
assez judicieux. Mais chut, quelques intéressantes 
surprises vous attendent... la fin ayant été bien 
évidemment pensée pour vous donner p-a-r-t-i 
u-H-è-r-e-m-e-n+t envie de connaître la suite ! Une 
suite d'ailleurs déjà en production et qui devrait 
sortir à Noël 2003. Pas de précipitation donc 
Enfin, pas trop. 

Premier épisode sur PlayStation 2, ce Tomb Raider 
se devait d'innover dans le fond comme dans la 
forme. Pour y parvenir, les développeurs se sont 
attelés à une tâche simple : réaliser le meilleur 
moteur 3D qui soit. Oui, hop, tout simplement. 
Après avoir admiré la version alpha du jeu, il faut 
avouer que la réalisation graphique se révèle 
impressionnante. Un cran en dessous de celle d'un 
Primal toutefois (qui reste la référence actuelle 
sur PSa). Les jeux d'ombres se veulent délicats, 
les décors vastes et détaillés, la modélisation de 


Pouriles plus pointilleux, les amoureux du détail,les 
fétichistes de l'info, les esclaves du « scuibi », voici 
une petite liste recensant les principaux éléments 
à retenir lorsqu'ills'agit d'évoquer L'Ange des Ténèbres. 
Avec ces divers éléments, impossible deine pas briller 
en!public'et puis, hop, sait-on jamais, certaines infos. 
sont peut-être cruciales.Voui, qui! sait... 

* D'après Adrian Smith, la durée de vie estimée de 
l'aventure serait de 35 heures ! 

Kurtis serait jouable en fin de jeu. et pourrait 
revenir, oulnon, dans! le prochain épisode. Pour- 


| quoi ? Chuuut.…. 
| «Les phases avec Kurtis présenteraientiun game- 


play légèrement différent. Des phases en Coopé- 
ratif avec Lara ont-elles été intégrées ? Mystère. 
* Le penchant aventure a été particulièrement 


| étotté avec la possibilité de parler aux différents 


personnages duijeu (choix de questions/réponses). 
Mieux encore, les conversations auront une inci- 
dence sur le développement de l'histoire en fonc- 
tion de l'attitude de Lara (agressive, compréhen- 
sive, etc.). 

* La bande-son symphonique est interprétée avec 


tou | 


* Lara sera toujours Lara, mais il faut avouer que | 
son petit minois a été affiné (mais pas sa silhouette, | 
non, ça pas vraiment). En clair, la miss se veut un 
peu plus classe, Tant mieux. 


1 


maestria par le London Symphonie Orchestra. Le | 


rendu sonore sollicitera votre instal! 5.1. de bour- 
geois. 

+ Plus d'infiltration, plus de recherche (peu d'énigmes 
old school avec des blocs, mais de VRAIES 
énigmes !)... mais aucun véhicule disponible (au 
cas où vous vouliez savoir, hein). 


| »Possibilité de sauvegarderin'importe où (car oui, 


vous flippiez, avouez !). 


Lara bien harmonieuse (des 500 polygones sur 
PSone, on passe à plus de 5 000 sur PS2 1)... 
Pas de doute, le travail est palpable mais ne se 
veut pas que « technique ». En effet, l'esthétique 
du jeu a été tout aussi soignée. Plus adulte, plus 
sombre, bien plus mystique, l'esprit de ce nou- 
vel épisode attire. L'ambiance s'étoffe donc ins- 
tantanément et l'on sent rapidement que ce Tomb 
Raider nouvelle génération ne se contentera plus 
d'être un Prince of Persia évalué. Non. La dimen- 
sion aventure est clairement accentuée avec la 
présence d'une trame principale à laquelle vien- 
nent se greffer de nombreux embranchements 
scénaristiques. Ainsi, à l'image d'un jeu d'aven- 


Les ficelles de 1a création 


Chez Core Design, les murs ne sont pas droits ! 
En artistique forme de vague, les couloirs se veu- 
Jent sinueux. Une architecture qui a le mérite d'être 
originale et qui pousse visiblement les program- 
meurs à une incroyable créativité (vous aussi, inven- 
tez des liens de cause à effet bidons, vous verrez, 
on se sent 'achement mieux après. Si, si.). Quoi 
qu'il en soit, les esquisses habillent les murs et le 
logiciel Maya fonctionne à plein régime. Les modé- 
lisations sont minutieuses et'chaque élément est 
directement testé à l'écran grâce à un logiciel de 
transfert instantané codé maison: À noter qu'une 
« pièce virtuelle » spécialisée dans ce genre de 
tests (collision. blending des animations, églages 
des textures, efficacité des mouvements, etc.) a 
même été créée. Amusant. 


Même si la notion d'infiltration n’est pas aussi 
poussée que dans un « Splinter Gear », il vous 
faudra toutefois souvent avancer à pas feutrés 
afin de surprendre vos adversaires. 


Il sera désormais possible de questionner les 
différents personnages présents dans le jeu. Un choix 


de questions/réponses sera disponible. et influera 


sur le déroulement de l’histoire. 


ture traditionnel, il faudra collecter des informs- 
tions auprès des divers protagonistes du jeu. Ilest 
donc désormais possible de poser des questions 
à choix multiples qui, selon les réponses, vous 
aiguillerant vers tel ou tel chemin. Toujours pour 
souligner cette nouvelle orientation, il sera même 
possible d'améliorer les compétences de Lara ! 
Ainsi, 5 critères physiques pourront progresser, 
décuplant ainsi vos aptitudes à la vitesse, à la résis- 
tance, au saut, à la force et à la dextérité. Pas 
mal, non ? C'est français. 


Hé, mé | 
joue ? 


Euh, eh bien, je me pose un peu la même ques- 
tion. En effet, après nous l'avoir fait miroiter pen- 
dant tout le reportage, puis après avoir assisté à 
une longue démo du jeu. il nous fut tout simple- 
ment impossible de prendre réellement contact 
avec Lara ! Raison invoquée : un avion à prendre. 
Et des DVD à rendre ? Rageant de ne pouvoir ainsi 
juger par soi-même de la jouabilité (qu'on nous 
annonce en plus remaniée !) de ce nouvel épiso- 
de. Au dernier ECTS, la foule nous en a empêché. 
Impossible donc de vous assurer que les 68 mou- 
vements de la belle (contre une petite quinzaine 
sur PSone) seront aisément exécutables. Tout 
aussi impossible de vous dire si le « Free Climb 
Mode », dont les développeurs sont très fiers, sera 
aussi intuitif qu'il parait souple à l'écran. Frustrant. 
Une seule certitude, le projet semble ambitieux, 
voire un chouïa trop pour ce premier opus. En 
effet, des quatre envirannements initialement pré- 
vus, le jeu n'en comprendre finalement que deux : 
Paris et Prague, alors qu'un passage dans la Forêt- 
Notre, ainsi qu'une escale en Turquie avaient été 
envisagés. Pas de panique, on nous les annonce 
en ouverture du prochain épisode. « Et voilà, ça 
commence. » diront certains, mais nous préfé- 
rerons juger de la qualité du jeu avant de nous pro- 
noncer. Une aventure qui s'annonce d'ailleurs assez 
dense puisque les développeurs évoquent une durée 
de vie d'une trentaine d'heures. Conséquent, sur- 
tout quand on sait que la trame principale ne repré- 
sentera que 60 % de l'histoire. Les à-côtés seront 
donc nombreux et l'évolution de Lara différente 
selon votre manière de jouer. Voilà, voilà. Voire 
voili, voilou. Reste que nous attendons une pre- 
mière version jouable avec une impatience 
nooooooon dissimulée. Car aui, Lara pourrait bien 
nous surprendre. La révolution n'est pas en 
marche, mais l'évolution semble être ENFIN enga- 
gée. Merci. 
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des échelles, et se servir un tant soit peu de 
l'environnement pour progresser (même si la 
Progression en question se fait surtout aux 
dépens des décisions du joueur). Histoire 
de faire taire les rustres et les malpolis 
autour de soi, une quantité impressionnante À 
d'armes est mise à disposition. Ça va du très É 
banal pistolet mitrailleur MP40 ou M 
Thompson, jusqu'au prototype de mitrailleu- 
se rotative portable, en passant par le lance- 
flammes, le Walther p-38, ou la charge antitank. Il 
va sans dire que la plupart de ces ustensiles a un 
usage secondaire, dont les effets sont tellement 
rigolos à observer sur autrui. Cependant, les 

ennemis qui affronteront le joueur seront loin 

d'être des billes. ID Software, le développeur, nous 
garantit pas mal de fil à retordre en matière d' |A. 
Il faudra donc s'attendre à pas mal de tentatives 
d'embuscades, d'encerclements, et autres salope- 
ries du genre de celles qui se font généralement à 
plusieurs, dans un fort esprit de meute, pour peu 
qu'on apprécie la chasse à la proie isolée. Oui, oui, 
je parle de vous là. || va sans dire que si les pre- 
miers ennemis qu'on rencontrera dans la version 
solo du jeu sont des êtres humains presque nor- 
maux (presque, car n'oublions pas qu'ils sont 
nazis), ceux qui suivront seront de plus en plus 
{ spéciaux », résistants, et vachards. Comme quoi, 
là où il n'y a pas de difficulté, il n'y a pas de plaisir. 


souri 
au paddie 


Bien sûr, Return to Castle Wolfenstein est une 
{ pièce rapportée » du monde du PC, au même 
ütre qu'un HalfLife ou un No One Lives Forever. 
Cependant, il s'agit bien là de la mise en console de 
sa suite, Enemy Territory Le Return to Castle 
Wolfenstein original tel que l'a connu le public du PC 
ne devrait donc pas voir le jour sur les consoles. 
D'ailleurs, chacune des consoles aura un titre 
approprié, et d'une machine à l'autre, RTCW sera 
bien différent. Pour la version PlayStation 2, il s'ap- 
pellera Return to Castle Wolfenstein : Operation 
Resurrection. La version Xbox, elle, sera estam- 
pilée Return to Castle Wolfenstein : Tides of War, 
et bénéficiera d'un mode multijoueur en réseau. De 
fait, jusqu'à 16 joueurs pourront s'affronter dans 
des deathmatchs via le Xbox Live, et en écran split- 


Plus,le joueur progressera dans l'aventure, plus il 
sera confronté à des créatures fantastiques. 


Les gens 

d'ID Software 
ne sont 

pas nés de 

la dernière 
pluie. 

Return to 
Castle 
Wolfenstein 
exploite 

le moteur 
physique 

et graphique 
qui a été mis 
au point pour 
Quake Ill. 


té, 2 participants pourront jouer en mode 
Coopératif. Certes, 16 joueurs, c'est moins que les 
64 annoncés sur la version PC, mais histoire de ne 
pas décevoir, la version de la console Microsoft aura 
quelques petits bonus par rapport à la version hard 
core gamer. Par exemple, on pourra se servir d'un 
fusil à pompe, qui, utilisé dans les coulairs, se révèle 
super drôle ! Évidemment, on peut penser que la ver- 
sion PlayStation 2 fait figure de parent pauvre. 
Cependant, toujours d'après les développeurs, la ver- 
sion PS2 devrait présenter beaucoup d'aspects 
appréciés par le public pratiquant l'art du Rond, du 
Carré, du Triangle et de la Croix. Ainsi, beaucoup de 
niveaux bonus et de coins secrets seront répartis à 
travers toute l'aventure ; de même, le joueur devrait 
disposer de personnages inédits. 


ne guer peu 
en cacher une autre 


Ce n'est pas un hasard si ID Software cherche à s'im- 
poser dans le monde de la console. Certes, beau- 
Coup pourraient penser que Medal of Honor est res- 
ponsable de l'arrivée de Return to Castle Wolfenstein 
sur console. Or il est à noter que s'il y a bien un jeu 


D 


Le joueur, pourra aussi se servir d'armes asservies 
disséminées dans!les niveau 


qui a ( effacé » (toutes proportions gardées, 
hein !} Return to Castle Wolfenstein sur PC, c'est 
bien Medal of Honor. Ce dernier était d'une telle 
richesse au niveau de ses procédés d'immersion 
qu'il a su s'imposer haut la main face à son rival. 
Return to Castle Wolfenstein va donc essayer de 
régler ses comptes. Au-delà de la vente d'un 
simple jeu de guerre, on est presque tenté de 
dire qu'une autre guerre, celle des développeurs, 
va se livrer sur le terrain numérico-ludique. 
Aussi, tout le savoir-faire en matière de moteur 
graphique, physique, LA. et gameplay d'ID 
Software est bien présent dans ces productions. 
ID Software a largement de quoi remplir ses 
objectifs, mais il est encore trop tôt pour se pro- 
noncer sur la qualité des jeux. Gageons qu'ils 
réussiront à faire quelque chose de grand. 


les sorties 


el 
| 


américaines 


Petite devinette : quel est à votre avis le jeu 
import du mois ? Allez, comme on est des 
gars sympas, on vous file quelques indices : 
son design a été confié à un enfant de quatre 
ans, vous y incarnez un lutin court sur pattes 
aux allures de poupée de chiffon sapée comme 
Erold Flynn dans Robin des bois, et vous évo- 
luez dans un monde aussi niaiseux que celui 
imaginé par Tolkien ! Il s’agit bien évidem- 


ment de Zelda no Densetsu Kaze no Takuto. 
Un titre exceptionnel qui, pourtant, risque 
de ne pas remporter tous les suffrages pour 
diverses raisons que Greg vous explique en 
long et en large sur six pages bien remplies. 
À part ça, KCET a encore affiné le gameplay 
de Winning Eleven 6, intitulé pour l’occasion 
Final Evolution ! Rarghl ! On est super à la 
bourre ! 


Klonoa Heroes (GBA) p.102 
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Zelda no Densetsu Kaze no Takuto (GameCube) p.86 
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| Winning Eleven 6 Final Evolution (PlayStation 2) p.92 


Unlimited Saga (PlayStation 2) p.100 
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Zelda No Densetsu 
Kaze No Takuto 


Un nouveau Zelda moins « jeu » maïs plus « ambiance » 
qui plonge le joueur dans une aventure simple maïs 
envoûtante ? Certains Seront déçus, maïs d’autres vont 
planer... très haut... très, très haut ! 
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> Dans la ville, les commères se demandent. 
avec qui peut bien flirter le photographe. 
Attendez:le la nuit tombée et prenezle en photo. 
Pour ce cliché, les\commères vous offriront 

un quart de cœur ! 


Nintendo 


amin, plat, laid, ridicule, court sur 
pattes, décevant, bébé, cel shadé. 

Voilà la plupart des reproches que les 
joueurs ont pu faire à travers le monde au vu 
des premiers clichés de ce Zelda. Il faut dire 
que les gens ont les idées courtes, et 
qu'après la superbe démo montrant un Link 
adulte combattre un Ganon ultra classieux 
et impressionnant, on s'attendait tous à un 
jeu graphiquement « sérieux ». Mais voilà, de 
l’aveu de Miyamoto même (que nous ren- 
contrâmes en avril dernier), ce Zelda-là a été 
conçu pour « trahir les joueurs ». Pas trahir 
dans le sens où le jeu devient un Doom-like, 
non, mais trahir l'attente dans le sens où 
Kaze No Takuto est complètement opposé 
aux deux derniers volets sur N64. Ocarina et 
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Action-RPG] 


bre de joueurs. Tou 2 (nécessite GBA + câble] 


Oui (72 blocs) 


Aucun 


Facile 


Ilimités 


Compatible GBA 


Rien d'autre ! 


ompréhension de Ja langues Recommandée ! 


Majora étaient de grandes épopées drama- 
tiques, aux graphismes « jeu vidéo ». Kaze No 
Takuto est plus léger, plus gentillet, avec un 
rendu visuel complètement inédit. Difficile 
pour le bon gamer « dude » d’accrocher à un 
petit héros aux jambes courtes, aux yeux de 
chat et à la personnalité effacée. Les pauvres, 
ils ne savent pas ce qu'ils ratent… 


PORTRAIT DE FAMILLE 


Plus de mille ans (à quelques jours près) se 
sont écoulés depuis les dernières aventures 
du « héros du temps ». Devenu une légende, 
le vaillant bonhomme vêtu de vert qui terras- 
sa Ganondorf au-delà du temps est désor- 
mais fêté comme il se doit par la population 
de ce monde en paix. C’est un grand jour pour 
le jeune Link aujourd'hui, puisqu'il aura l'hon- 
neur de revêtir les habits du Héros. Verts, 
inconfortables, ils gênent notre petit homme 
qui est plutôt habitué aux tuniques amples de 
sa tribu. Mais c'est la tradition, et il ne peut y 
échapper. Un petit tour chez le vieux maître 
d’armes, histoire d'apprendre les bases du 
combat, et voilà Link fin prêt à jouer son rôle. 
Et même plus, puisqu’un oiseau géant pour- 
suivi par un bateau pirate lâche une jeune fille 
dans la jungle voisine de son village. 
N'écoutant que son courage, Link fonce au 
point de chute, et fait connaissance avec la 


jeune ét dynamique capitaine Tetra. À peine 
le temps de lui expliquer qu'elle a été enle- 
vée, que l'oiseau revient à la charge, se trom- 
pe de cible et. enlève la sœur de Link ! Le 
p'tit bonhomme est désespéré... mais 
reprend très vite ses esprits. Îl décide de par- 
tir pour l’île des monstres, là où sont enfer- 
mées toutes les jeunes filles capturées par le 
grand oiseau. Le début d’un voyage qui va se 
transformer en quête légendaire. 


Après le passage didactique « à la Nintendo » 
dans l’île des monstres où le joueur s'émer- 
veille tout en apprenant les nouvelles possi- 
bilités de Link (furtivité, grimpette, etc.), il est 
temps de passer aux choses sérieuses : la 
navigation. Le monde de KNT est en fait un 
vaste océan, composé d’une multitude d'îles 
parsemées de manière régulière. Première 
mission : apprendre à se diriger. Dans Ocarina, 
on avait Epona ; ici, c’est le roi Akashishi (le 
lion rouge) qui vous servira de monture. Ce 
« roi » est un bateau dont la proue en forme 
de tête de lion est douée de parole. De natu- 
re sérieuse et rigide, il reconnaît en Link un 
petit garçon courageux qui aurait les capaci- 
tés de prévenir la mauvaise tournure des évé- 
nements actuels. Le fait que cet oiseau géant 
ne s’en prenne qu'à de jeunes filles blondes 
et aux oreilles pointues a tôt fait de lui mettre 
la puce à l'oreille, et il ne voit qu’un seul res- 
ponsable à tout cela : l'homme qui vola le 
Triforce il y a plusieurs siècles ! La trame est 
lancée, le joueur excité, le duo flottant peut 
donc partir à l’assaut des embruns ! Pour se 
diriger, Link possède une carte quadrillée sur 
laquelle Akashishi lui indiquera les points où 
il devra se rendre. Et sans se la jouer rabat- 
joie du style « oh mais alors on est ultra- 
guidé ?! », on comprendra au contraire que 
l'intérêt du jeu ne sera plus de trouver soi- 
même les endroits où aller, mais de s’y rendre 
tout simplement. Dans un premier temps, on 
s’émerveillera de la navigation, de l’immen- 
se sensation de liberté que procure la vision 
d'un océan à perte de vue. Puis, dans un 
second temps, ce seront les batailles navales 
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et les chasses aux trésors sous-marins qui 
rythmeront ces grandes traversées. Assez 
vite, ces déplacements longs pourront aga- 
cer le joueur qui n’a pas l'habitude de faire 
de la route en temps réel. Attention aux 
déceptions de ce côté-là, les impatients se 
sentiront « punis » par des voyages parfois 
assez longs. 

RETOUR 

SUR CNT: 


Si Ocarina Of Time fut une révolution en son 
temps, c’est pour une bonne raison : il était 
le premier titre du genre à être en 3D. La 
joie de se balader dans un monde gigan- 
tesque rythmé par le jour et la nuit, le plai- 
sir de découvrir des donjons incroyablement 
bien pensés, et surtout la totale liberté de 
mouvements. Pour ce nouveau « nouveau » 
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Pour vaincre ces chevaliers en armure, il faudra avoir 
un très bon timing pour passer dans leur dos et trancher 
les liens de leur cotte de mailles. 
Ainsi, ils seront vulnérables à votre épée. 
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Terry et son magasin ambulant: =€— 
Son accent ricain stupide serait-il un clin d'œil 


à Shenmue ?. 


Zelda, la barre était donc placée très haut. 
Au lieu de jouer la surenchère, Nintendo a 
décidé de finalement partir dans une tout 
autre direction. Ce qui en surprendra, voire 
en décevra certains. Les nouveaux objets, 
par exemple, ne sont pas légion, et leur uti- 
lisation n'est pas non plus inédite. En 
revanche, tous les petits à-côtés comme les 
expressions de Link, ses nouvelles mimiques, 
ses possibilités physiques (ramper, ramas- 
ser, longer les murs) sont superbes, et par- 
faitement exploitées. On n’est pas non plus 
face à un Metroid Prime bourré de passages 
secrets, mais si le joueur est suffisamment 
curieux pour ramper un peu partout, il risque 
bien souvent d’être récompensé par des 
objets, ou des gags ! Car ici, tout est ques- 
tion d'ambiance, de plénitude et d’immer- 


i . | 
Un gros boss qui craint!la lumière du jour, et qu'il =€— 


faudra balancer sur des piliers recouverts de pointes. 
Les boss sont quand même un peurfaciles en général... 


sion. Jusqu'à présent considéré comme le 
dessert préféré des joueurs purs et durs, 
Zelda effectue ici un sacré virage (encore une 
fois une «trahison ») et devient un jeu facile 
d'accès, facile tout court d'ailleurs. Cette fois- 
ci donc, l'innovation ne se fera pas dans le 
fond mais sur la forme ; on pourrait même 
carrément parler de nappage, comme pour 
un bon gâteau. Tout est velouté, volupté, dou- 
ceur, à tel point qu’enchaîner ne serait-ce 
qu’un Kingdom Hearts derrière une partie de 
Zelda équivaut à une agression oculaire. Le 
choix de couleurs basiques, de formes 
simples mais ô combien harmonieuses et 
d’une animation incroyablement fluide et 
détaillée émerveille. Comme si de petits êtres 
irréels, mélange improbable d’aquarelle et 
de pâte à modeler, prenaient vie sous nos 
yeux. Il serait facile de comparer le résultat 
visuel de KNT à un Disney, mais même oncle 
Walt est dépassé sur ce coup-là. 
Visuellement, KNT est une nouvelle expé- 
rience que l’on vit par les mains et par les 
yeux, la synergie entre nos ordres et les mou- 
vements du personnage étant parfaite. 
Attention, ce jeu rend rêveur... 
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Dans le cas (assez improbable) où vous seriez 
coincé, le brave Akashishi est toujours là pour vous 
rappeler ce que vous avez à faire. Les habitués auront 
l'impression d'être un peu pris par la main. 
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Link, l'éco-warrior 


Graphiquement, KNT est comparable dans sa 
démarche à quelques autres titres uniques 
comme Rez ou encore Space Channel. Mais 
en ce qui concerne le plaisir de jouer, le 
constat est moins enthousiaste du point de 
vue d’un « bouffeur de RPG ». Première consta- 
ation : c'est facile. Outre le fait que tout le 
monde vous rappelle ce que vous avez à faire 
outes les 5 minutes, la plupart des combats 
ne sont pas vraiment corsés. Certes, on pour- 
ra essayer de faire de belles choses, mais en 
général, taper droit devant sans réfléchir per- 
mettra de se débarrasser des ennemis de 
base. Je me souviens encore du premier volet 


sur Nes (1986, avec les murs à faire sauter 
aux bombes), où chaque pièce était synony- 
me d’une possible mort affreuse. Ici, le stress 
n’est pas de mise, KNT ne « mord » pas vrai- 
ment. || grogne, tout au plus. La véritable dif- 
ficulté vient en fait de toutes les quêtes 
secondaires, incroyablement nombreuses et 
parfois tarabiscotées. KNT est résolument 
« cervelle », le côté « muscle » étant cette fois- 
ci mis un peu à l'écart. Inutile de s’affoler, il 
suffit juste d’être prévenu, KNT n’est pas un 
challenge. Non, c’est un beau livre à vivre, une 
poésie ludo-numérique (© Aruno) avec de l’ac- 
tion et de l'émotion, mais pas vrai- 

ment de stress. Maintenant, à part 

ce petit problème de difficulté, 

manette en main, Link est un vrai 


Fe Ce chevalier de 
brume pourra être 


vaincu si vous lui 
renvoyez ses 
attaques avec un 


tempo très précis ! 
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> Da Splinter Cell Killah ? 


Dans le premier niveau, 
Link perd son épée et 
devra traverser toute la 
forteresse ennemie |. 
sans se faire repérer. 
Une bonne manière À 
d'apprendre à maîtriser |? 
les commandes sans 
passer des heures dans h 
un tutorial pénible 


petit bijou de contrôle. Grimper, sauter, dépla- 
cer, tout est désormais affecté à un bouton dif- 
férent. Face à une caisse, Link grimpe dessus 
avec À, et la pousse avec R. Fini de s’arracher 
les cheveux comme sur Ocarina où plusieurs 
actions étaient assignées à un seul et même 
bouton. Quant aux caméras qui énervaient tant 
sur Mario Sunshine, voici qu’elles touchent la 
perfection. Jamais un seul problème de visibi- 
lité, toujours cette liberté de manœuvrer l'angle 
de vue pour trouver la solution à telle ou telle 
énigme : un bonheur ! Et puis, Link semble tel- 
lement vivant qu'on ne se lasse pas de le faire 
tourner, grimper, couper des feuilles, bouger 
les yeux. Le bonheur, j'vous dis ! 


Une fin pénible 


Avant de pouvoir entrer dans le dernier 
donjon, Link devra récupérer les 8 
morceaux éparpillés de la Triforce 
Problème : ils sont dans la mer, sans 
aucune autre indication. Alors que le joueur 
était jusqu'ici bien assisté, le voilà laissé 
pour compte, sans aucune explication À lui 
de trouver 8 cartes Triforce, de les faire 
examiner 8 fois par Chinkle (qui se sucre 
bien au passage) et d'aller pêcher les 8 
morceaux. Pour beaucoup, cette phase est 
assez pénible car elle n'est pas vraiment un 
« niveau » mais une grande recherche dans 
un monde très vaste. Une volonté de plus 
de Nintendo de se renouveler, sans doute 
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BOHEMIAN RHAPSODY 


« Foufou », voilà un autre adjectif qui 
convient bien à ce Zelda. Plus que jamais, 
les personnages sont déjantés et les villes 
regorgent d'habitants loufoques aux per- 
sonnalités très prononcées. Le vendeur 
esquimau (surnommé Ben Laden par 
Trazom), les poissons indics, la bande de 
sales gosses, l'indescriptible Chinkle, et 
même le grognon qui vous fait repayer sa 
porte lorsque vous la « bombez » (voir la 
Nes) sont de la partie ! Sans compter tous 
les à-côtés de l'aventure. Oh, bien sûr, on 
pourra juste tuer les boss, trouver les cœurs, 
filer au donjon suivant et ainsi de suite jus- 
qu’à la fin, mais ce serait occulter plus de 
la moitié du jeu. Entre deux niveaux, Link va 
pouvoir faire des ventes aux enchères, livrer 
le courrier, réparer des injustices, prendre 
des scoops en photo, faire du troc, fabri- 
quer des jouets, acheter une île, trier du 
courrier, sauver des arbres, jouer à la bataille 
navale, au golf géant, à cache-cache... Tout 
un tas de trucs idiots, inutiles, mais immen- 
sément fun, voire indispensables à l’aven- 


00070) 


Ces monstres invulnérables ne craignent qu'une = 
seule chose : qu'on leur fasse avaler une bombe. 


@04158 


Les passages rampants sont <= 
classiques mais réservent parfois 
de bonnes surprises. 


L'anneau 
de force 
permet de 
déplacer des 
montagnes, 
LR ou presque... 


ture. Plus que jamais, le mot d'ordre ici est Un nouveau Zelda CA 


liberté. Liberté de se promener, d'explorer 


le monde, d'y revenir pour en voir les évo- ane p s mettre PLRA 
lutions.… Comme si ce volet lorgnaïit un peu 
du côté d’Animal Crossing, sans cependant ec} 


tomber dans l'excès de l’action-réaction. Le 
jeu est scripté, mais avec talent. Et puis, es 
malgré toutes ces années passées à jouer FAUGE 2 Manque de Takuto 
à des titres de plus en plus « intelligents », ; 4 / = 
on se laisse quand même avoir par ce jeu lûte et l' se di 
décidément fort immersif, On est hypnotisé 
par l'originalité du monde, entre « tribalité », 
modernisme et no man's land où les seuls 
moyens de communication sont les postiers £ À 
olants. Et aussi la possibilité de voyager : * 
librement, de découvrir des territoires incon- 
nus. La claque, la classe. Les Américains [ Î ) 
‘avaient surnommé « Celda » par mauvais ! | er ds 4 
esprit, mais « Zenda » est définitivement plus - PETITES ©0894 
approprié. 


Les ventes aux enchères demandent pas mal -Æ— 
de timing si on veut faire de bonnes affaires ! 


Zelda KNT est une drogue dure et douce. Dure rations (ah, le bruit du bâton que l’on jette 
parce qu'une fois dedans, on n’en sort pas. contre le mur), la naïveté de l’ensemble qui 
Douce parce qu'elle est bonne pour toi, ami ne sombre JAMAIS dans une mièvrerie « sit- 
lecteur. Mis à part les yeux et la vie sociale, comienne » que l’on retrouve malheureuse- 
oici le seul paradis artificiel qui ne causera ment dans beaucoup de jeux ces derniers 
amais aucun dommage à ton intégrité phy- temps (FFX en tête). Non, y a rien à dire, KNT 
sique ou mentale, ami ! Symbole même du est parfait dans son genre. Cependant, il risque 
peaufinage absolu, KNT prouve qu'il est pos- peut-être d'être le Zelda le plus « décrié » de 
ible d'avoir encore des raisons de s'émer- la série par quelques grincheux. Moins « jeu », 
eiller devant quelque chose qui n’est pas du moins « challenge », il représente cependant 
B00 000 polygones/seconde. Pour le joueur une étape dans l’évolution du jeu vidéo : celle 
qui attend d'enchainer les épreuves et les com- de la cohésion parfaite entre la technique, la 
bats comme sur la version Snes/GBA, KNT maniabilité et la liberté. Ce Zelda est un jeu 
era très lassant, facile et finalement pénible qui fait mal aux yeux, et pour cause : on ne le 
surtout la fin, totalement libre). Mais pour le joue pas à la légère. Non monsieur, ce Zelda- 
loueur attentif et curieux qui prend le temps là, on le fixe, on le regarde droit dans les yeux. 
de profiter des choses : tout ne sera qu'émer- On n’en perd pas une miette, et on est content 
eillement. Les attitudes de Link, les bruitages d’avoir payé pour ça. Définitivement culte. 


Incroyables jusque dans leurs moindres alté- Greg 


La cartographie facile 
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Winning Eleven 6 
Final Evolution 


Les Winning Eleven se suivent et ne se ressemblent pas. Enfin Si, 
un peu quand même, maïs ils apportent suffisamment de 
nouveauté pour nous mettre plein d'étoiles dans [es Yeux. Après 
une version J.League assez ennuyeuse, voilà la Final Evolution qui 
débarque. Le top du top des vedettes ? 


RS | 


0 


L NZ, 


> Tout est beau dans WE6, même les contrôles 
de la poitrine de base ! 


Q a e ° 
Konami 
Carton rouge 
Simulation de football 


Éditeur 
Dispo EUrOpE 


Nbre de joueurs 4 
SauvEgar nes. Oui 
Niveaux de difficulté 5 étailes 
OIMIGUNE Moyenne 
Lontinues Sauvegardes 
Spécial RAS. 


Existe Sur (GameCube (le 30 janvier au Japon) 
Compréhension de la Jan0uE Appréciable 


n'a toujours cru que les Japonais n'y 
connaissaient rien en foot, mais en 
même temps, ils ont assez de goût 
pour.acheter en masse les Winning Eleven... 
Le succès du sixième volet fut tel là-bas qu'il 
s'agit du seultitre à avoir dépassé le million 
de ventes en 2002 (avec les Pokémon Ruby 
et Sapphire sur GBA). Quant à cettewersion, 
elle s'est écoulée à 400 000 unités les deux 
premières semaines de sa sortie : pas mal 
pourice qu'il faut quand même considérer 
comme un « add-on » ! Comme quoi, leur 
passion pour.le foot est au moins aussi pous- 
sée qu'en Europe, tout ça grâce à Konami ! 
Cependant, en sortant quatre Winning Eleven 
par an (au Japon bien sûr), on commence à 
les soupçonner de profiter du/succès pour. 
remplir les caisses façon Electronic Arts. 
Heureusement qu'ils ont le mérite de ne pas 
se foutre de la gueule du client, puisque 
chaque version améliore plus ou moins sen- 
siblement la précédente. Évidemment, 
comme vous pouvez vous en douter, c'est 
une'fois de plus le cas avec cette Final 
Evolution qui déchire tout ! 


PES 2,5? 


Bon alors, comme d'habitude, il ne faut pas 
s'attendre à une révolution mais àune simple 
évolution (sans mauvais jeu de mots, 
quoique...). En fait, Konami sort des patchs 
qu'il vend au prix d’un jeu. Le fond reste le 
même ; il n'y a que des détails qui changent 
réellement, des détails qui ont souvent leur 
importance ; certes, mais globalement, seuls 
les gros fans de la série pourront vraiment 
les remarquer: Graphiquement, pas de grands 
changements à signaler. On note toutefois 
que, mystérieusement, la modélisation est 
nettement moins réaliste que dans les pré- 
cédents volets. La jonction entre les épaules 


Comme dirait Roberto Carlos, « Zidane est 
le Pavarotti du football». Le gras en moins. 


et le dos est faite bizarrement. On n'atteint 
pas encore le niveau des gorilles de FIFA 2002, 
mais c'est assez choquant. En revanche, on 
remarque quelques petites nouveautés qui 
font plaisir, comme le nom du joueur qui appa- 
raît sur le maillot. Mais là encore, pour cer- 
tains joueurs n'ayant visiblement pas cédé leur. 
nom ni leur image, le maillot reste vierge 
(comme toute la sélection hollandaise avec 
les fameux Orange0-quelquechose et Ronaldo, 
qui d’ailleurs ne lui ressemble toujours pas). 
Pourlereste, pas de modifications majeures : 
le public est toujours aussi moche, l'arbitre 
reste le grand absent sur le terrain, et les rem- 
plaçants n'apparaissent toujours pas sur les 
bancs de touche, etc. Mais en ce qui concer- 
ne les animations, les développeurs ont enco- 
re inclus une grosse fournée de nouveaux 
mouvements. Les gestes de protection de 
balle sont plus variés, les reprises de volée 
plus chiadées et, surtout, les passes courtes 
et le jeu aérien encore plus agréables. Bref, 
aurisque de me répéter, la circulation de la 


Un petit coup de reins de Ronaldo'et le gardien 
est dans le x wind». 


balle’est encore plus poussée, à tel point que 
lon fait ce que l’on veut sur le terrain (enfin, 
encore plus qu'avant...) Au niveau de l'l:A;, 
un grand travail d'optimisation a été effectué, 
notamment au niveau du gardien, qui a subi 
de grosses améliorations depuis PES 1: Ses 
sorties sont plus sûres, plus franches, mais 
laissent toujours à celui qui attaque une pos- 
sibilité de dribble. On remarque aussi que le 
portier peut laisser filer un ballon dehors, au 
lieu de plonger bêtement commeiillle faisait 
auparavant, lorsqu'un tir n'est pas cadré. Mieux 
encore, lorsque son équipe estmenée d'un 
but dans les dernières minutes du match,il 
n'hésite pas à monter en attaque en cas de 
corner ! Le genre de prise de risque déses- 
pérée que Peter Schmeichel tente régulière- 
ment (et ça a payé une fois contre... je ne sais 
plus qui). Enfin, concernant le démarcage des 
joueurs de champ, il est aussi bon que dans 
notre PES 2 à nous. 


GLOIRE AU KAKTO ! 


Pour une fois, l'interface a subi de vraies 
modifications. À présent, lors de matchs ami- 
caux, plus besoin de revenir dans le menu 
principal pour changer d'équipe. Ainsi, on 
économise de précieuses secondes de char- 
aement. Évidemment, l'effectif de chaque 
équipe a été mis à jour (Ronaldo a:enfin fait 
son arrivée au Real). De plus, les stats, qui 
ont toujours été le point faible de la série, 
ont été entièrement revues. Sile petit bilan 

inimaliste qui s'affiche à chaque mi-temps 
et à la fin des matchs subsiste, il y a à pré- 
sent une autre option qui permet non seule- 

ent de voir les statistiques de l'équipe 
entière avec les diverses zones de tir, le 
ombre de fautes commises, etc., mais aussi 
es statistiques individuelles, qui permettent 

otamment de visionnerla zone de terrain 
surlaquelle les joueurs ont évolué, ainsi que 
outes leurs performances personnelles: La 
grande classe ! Enfin... pour ceux quilisent 
le japonais. En parlant de japonais, sachez 
que les commentaires de John Kabira sont 
oujours aussi surpuissants ! Si seulement 

onami pouvaitles inclure dans la version 
européenne... Pourle reste, ça reste du bon- 

eur à l'état pur. Le jeu est bien sûrtoujours 
aussi génial: Maintenant, sivous voulez savoir 
s'il est vraiment beaucoup mieux que PES 2, 
a réponse n'est pas si évidente... Chaque 


À force de peaufiner chaque 
détail, KCET s'approche petit 
à petit du jeu de foot ultime ! 


DNA er 10» M0 


La version Final qui {ue ! 


Un groupe de ouf malades visiblement très 
calés ont pris leur courage à deux mains pour. 
pondre un patch qui s'applique en gravant le jeu 
original (et dans un cadre privé). Ce dernier met 
tous les menus en anglais, ce qui est déjà une 
bonne chose. Certes, cela n'a rien de nouveau, 
c'est même assez courant pour les jeux 
japonais. En revanche, ils ont assuré 

en intégrant en plus tous les vrais noms 


des joueurs, maïs surtout les vrais maillots 
(écussons et sponsors compris pour les clubs 
étrangers, drapeaux, etc.). Ça déchire grave | 
Cherry sur le cake : la musique de l'entrée 

des joueurs sur le terrain a été remplacée par 
l'hymne officiel de la Champions League etla 
modélisation de Ronaldo est à présent parfaite ! 


Évidemment, tout cela est à réserver pour 
un usage strictement personnel... 


nouvel opus possède ses plus et ses moins. 
Bien sûr, techniquement, WE6 : FE estla plus 
aboutie des versions, tout y a été amélioré 
(mis à part la carrure des joueurs). Mais en 
termes de gameplay, chacune des éditions 
de l'année a ses qualités propres. WE6 : FE 
offre ainsi une plus grande liberté de mou- 
vement lorsqu'il s'agit de dribbler et de faire 
des gestes un peu brusques. En contrepar- 
tie, les tirs sont un peu plus mous, ce qui, 
en plus'de l'A" du gardien remaniée, rend 


les'buts plus difficiles à marquer. De même, 
ilest un poil plus lent que PES 2, ce qui 
plaira à certains et beaucoup moins à 
d’autres. Enfin bref, comme dirait l’autre, 
choisis ton camp camarade ! Enfin, jme 
comprends... De toute façon, quoi qu'il en 
soit, le jeu reste génial ! Tous les fans de 
PES 2 se doivent au moins de l'essayer, his- 
toire de se faire une idée. Après, c'est à 
vous d'aviser ! 
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La reprise de volée de Batistuta n'est peut-être pas très 
académique mails elle est diablement efficace. 


Souci du détail oblige, lors d'une grosse frappe, Raul. 
décolle du sol. 


LES SORTIES JAPON 
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Au pays des action-RPb, la 
Xbox est bonne dernière. La 
cause ? Un manque flagrant 
de développeurs japonais Sur 
cette console. Heureusement, 
quelques irréductibles sont là 
pour nous offrir des perles 
comme 0° To - Gi... 


> Tout casser, voilà une activité passionnante. 

Un truc drôle : lorsque vous revenez dans un ancien 
niveau, les éléments du décor que vous avez brisés 
précédemment le sont encore, avec les débris au sol! 


> À défaut d'être les plus beaux « de toute l'histoire 
de l'humanité » (© Traz), les niveaux d'OeToeGi 
bénéficient d'une esthétique parfaite. 


Oeloe Gi 


Éditeur From Software 


Un elfe ? Dépassé ! Un samouraï ? 
Bof. Un ninja ? Déjà vu ! Un être de 
foudre et de porcelaine, descendu du 
ciel et guidé par une voix mystérieuse ? Ah 
ouais, ça c’est original coco, tu tiens le bon 
bout ! » Après ce brainstorming de folie pour 
trouver. un dark-héros chez From Software, 
la décision de faire un jeu d’action/aventure 
dans le Japon médiéval était prise. Ici, l’ac- 
tion se déroule dans des temps obscurs et 
mystiques, l’époque Heïan (794-1185), qui 
fut une période de transition sociale et cul- 
turelle (NDTraz : comment tu sors ta scien- 
ce !). Mais c’est aussi une époque où les 
familles nobles se sentent plus concernées 
par leur apparence et leur opulence que par 
la gestion de leur domaine, et donc du pays. 
Un pays à l’abandon est une proie facile pour 
les démons de « l’autre monde » et il n’y a 
plus grand-chose à faire sinon attendre un 
sauveur. Cette fois, c'est Raikô l’envoyé du 
ciel qui s'y colle. 


VOUS CONNAISSEZ 
LA LIBERTE ? 


Dans OeToeGi, l'action est découpée à la 
Devil May Cry. À chaque niveau, la voix céles- 
te vous donne une mission à remplir ; par- 
fois il s'agira simplement de tuer tous les 
ennemis. On pourra aussi se retrouver à 
chercher des points à détruire, ou encore 
parvenir à un endroit difficile d'accès. 
Souvent originales, les situations présen- 
tées permettent de surprendre, avec par 
exemple un niveau de nuit où le boss devient 
invulnérable lorsque la lune disparaît, vous 
obligeant à surveiller les nuages. En géné- 
ral, c'est ce que l’on se dit en prenant 
OeTo+Gi en main : « y a plein de bonnes 
idées dans ce jeu. » Le héros pourra ramas- 
ser des points d’Xp selon ses performances 
dans le niveau, mais ils resteront inconnus 


Dispo. Furope Prévu (date N.C.) 


Genre Action-RPG 


Nbre de joueurs “ 


Sauvegardes 200+ 


Niveaux de difficulté Aucun 


Difficulté Moyenne 


Continues Illimités] 


Spécial 2 


Existe sur Rien d'autre 


Compréhension de la langue … PRecommandée 


>, Trainer dans l’eau vous pompe votre énergie 
magique qui vous permet de flotter. Si vous n'en avez 
plus, c'est le remake de Titanic qui vous attend. 


Les papillons explosifs sont l'une des plus belles Æ— 
magies du jeu. On peut difficilement viser avec, 
mais contre les nuées d'ennemis rapprochés, 
c'est une solution radicale. 


J'ai un faible pour les doubles épées qui Æ 
permettent d'enchaîner à la vitesse de l'éclair 
la plupart des ennemis. 


du joueur, qui aura la bonne surprise d’ap- 
prendre qu'il a gagné de la force ou autre 
chose à la fin d’une partie. Outre ces mon- 
tées de puissance, Raikô pourra convertir 
l’énergie accumulée de ses ennemis pour 
acheter des armes ou des sortilèges. Lance, 
double épée, sabre long, les styles de com- 
bat ne manquent pas ! Au niveau des magjies, 
Raikô pourra n’équiper qu’un seul sort à la 
fois, mais l’invoquer à différents niveaux de 
puissance selon son temps de concentra- 
tion. Dans son style de combat, Raikô rap- 
pelle un Jehuty, les robots de Zoe. Après avoir 
accroché sa cible (le système de visée est 
d’ailleurs un peu mou), il pourra sauter et 
frapper l’ennemi. Côté un peu spécial de la 
maniabilité, Raikô ne vole pas mais reste en 
l'air tant qu'il enchaîne des coups ou qu'il 
concentre un sort. Au niveau des coups, 
Raikô peut enchaîner des frappes rapides ou 
balancer un ennemi au loin. Cette frappe 
lente mais puissante permet aussi de détrui- 
re la plupart des éléments du décor, rendant 
l’action particulièrement dynamique. Quel 
pied de « combo-ifier » un ennemi avant de 
lui placer une frappe décisive qui l'enverra 


s'écraser contre un mur, qui éclate en 
morceaux. Coincé sous les décombres, l’en- 
nemi peine à se relever tandis qu'on l’achè- 
ve d’une splendide boule de feu à tête de 
dragon. La classe, non ? 


VOUS CONNAISSEZ 
L'HYPNOSE ? 


La première chose qui frappe dans OeToeGi, 
c’est le son. On a beau se dire que la Xbox 
est en 5.1 et qu’elle est née pour déchirer les 
cages à miel, le jeu est surprenant. Des tona- 
lités incroyablement mystiques, des voix enco- 
re plus mystérieuses que celles d'Onimusha 2, 
des dissonances harmoniques créées par des 
clochettes infernales, la partoche d'OeToeGi 
plonge le joueur immédiatement dans l'am- 
biance, pour ne plus le lâcher ! Après les 
musiques, ce sont les graphismes qui vous 
en mettent plein les « n'œils ». Non pas qu'ils 
sont inoubliables, mais plutôt qu'ils ont un 
petit quelque chose que l’on n'a jamais vu 
ailleurs. Entre une gestion de la lumière assez 
particulière qui « filtre » les couleurs comme 
derrière un film plastique et la possibilité de 
tout casser dans le décor, on se retrouve 
assez bêtement à ne plus quitter OeToeGi des 
yeux alors qu'il a tout de même un bon 
nombre de lacunes graphiques à son actif. 
Les décors sont assez vides, les détails peu 
nombreux et les textures classiques. 
Heureusement, l’impression générale reste 


Certaines armes ou pouvoirs magiques sont 
cachés dans les niveaux. Parfois, vous devrez vaincre 
un grand nombre d'adversaires ou finir la mission dans 
un laps de temps très court pour obtenir ces secrets. 
Une bonne durée de vie, donc. 


O°To°Giïi surprend, 
étonne, flatte 
les actions du joueur... 
mais énerve avec 

ses caméras stupides 


>» Un niveau assez original que ce 
cimetière de bateaux. Pour atteindre le 
boss, vous allez devoir naviguer sur ce 
rafiot en expulsant les ennemis qui tentent 
d'y monter. S'ils sont trop nombreux, 
l'embarcation coule et c'est la fin. On dirait 
un Game & Watch, dans le principe des 
allers-retours proue-poupe. Pipepapopu. 


Le dash Æ— 


Britney Se met au jap 


From Software se paye Britney Spears 
pour la pub d' O-To-Gi, disponible à 
l'adresse suivante. Bien sûr, la jeune 
fille n'apparaît pas, sinon tout le budget 
, du jeu y serait passé. 


1-W 


bonne avec des stages à l'ambiance gra- 
phique unie et agréable. Maintenant, OeToeGi 
souffre d’un gros problème, certes idiot, mais 
capable de gâcher les meilleures idées : les 
caméras. Complètement libre grâce au stick 
droit, la caméra est d’une lenteur telle que le 
temps que l’on parvienne à la mettre en place, 
Raiké est déjà tombé dans un trou ou bouffé 
par un fantôme. Dans un jeu aux ennemis 
volants super rapides et aux accélérations 
incessantes, une caméra molle comme un 


volant n'est 
pas sans 
rappeler 
Sôkaigi, un jeu 
d'action assez 
sympa de 
Squaresoft sur 
PSone. 


Les effets de 
lumière, assez 
étranges, sont de 
toute beauté. 


flan masque l’action et énerve sur pas mal 
de niveaux. OeToeGi aurait finalement méri- 
té quelques semaines de développement 
supplémentaires pour passer du statut de 
bonne surprise à celui de grand jeu. 
Espérons qu’une sortie occidentale réglera 
ces quelques problèmes. À essayer pour le 
côté mystique cependant, car il s’agit bien 
d'une des grandes surprises japonaises de 
la Xbox. 

Greg 


"T'EDEDAY 


Prasident (e] 
What in this? Dé you expect me to walk here? 


—>- Dans cette mission, il s'agit d'escorter le 
président jusqu'à la sortie. 


[EAFON 
Legion 1 
Scorpion 


Wyvern 1 me 


mx ss 
HAE LV 16480) 
en © {Causes an explosion demaging 
all onenies in an area 
CC 4 » mi 
© Sat 


Slot thô part you Wish to purchase 


Chaque arme peut gagner des points d'expérience 
et monter de niveau. 


Crimson Sea 


Éditeur. Koei 


Sur Xbox, le tout dernier jeu de Koeï ne Se 
déroule pas dans la Ghine antique durant 
la bataille des trois royaumes, maïs dans 
un futur lointain bourré d’aliens baveux ! 
Cela dit, les similitudes avec Dynasty 
Warriors sont a55ez nombreuses. 


—— 


nnoncé depuis le Tokyo Game Show, 
au printemps 2001, Crimson Sea est 
un pur jeu d'action mâtiné de petits élé- 
ments RPG. Vous incarnez Sho, un jeune gars 
qui n'a pas froid aux yeux et qui est embau- 
ché par une mystérieuse jeune femme au 
tout début de l'aventure. Après une premiè- 
re mission de test, vous vous retrouverez 
ainsi catapulté au cœur de l'IAG (Intelligence 
Agency of the Galaxy) et mis à la tête du G- 
Squad, une unité de soldats qui enquête et 
lutte contre une très mystérieuse invasion 
extraterrestre. 


TOI TIRER MONSTRES, 
TOI NETTOYER NIVEAU 


Depuis le grand vaisseau de l'IAG, vous 
pourrez ainsi choisir l’une des missions pro- 
posées par l'ordinateur de bord et vous lan- 
cer dans un niveau aux objectifs subtils.… 
En gros, il s'agira de faire le ménage et de 
venir à bout de centaines de monstres en 
usant au mieux de votre attirail ! Chaque 
flingue proposé dans le jeu peut être utili- 
sé en tant que tel ou transformé en épée 
selon les situations. Grâce à un système de 
lock pas super bien foutu, vous pourrez ainsi 
blaster de loin, tandis que la combo à l'épée 
vous permettra de balayer tout autour de 
vous au corps à corps. Bref, les aliens sont 
ultra-nombreux dans chacune de ces mis- 
sions et il faudra matraquer les touches de 
la manette, parfois pendant plus d'un quart 
d'heure, avant d'en voir le bout. Cela dit, 
il faut tout de même avouer que les déve- 
loppeurs ont fait un petit effort de variété 


Dispo: HIrOpE. Printemps 2003 


Genre Action 


Nbreue joueurs 7 


SAUvVEArIES Oui 


Niveaux de difficulté, 2 (+ d'autres à débloquer) 


Difficulté Moyenne 


|Gontinues Sauvegardes 


Spécial. Son Dolby Digital 


| EXISTE SUP Rien d'autre 


Compréhension deNaNanque Inutile 


Re. A 


L'épée est beaucoup plus pratique au corps 
à corps contre une dizaine d'ennemis. 


Les Neo-Psionics peuvent servir d'attaques “#- 
spéciales, mais aussi de sorts de soutien ou de 
régénération des alliés. 


dans les objectifs. Même si l’on doit toujours 
shooter comme un malade, de temps en 
temps, il s'agira par exemple d’escorter un 
innocent, de retrouver un objet précieux dans 
de gigantesques dédales, de localiser un 
nombre précis de monstres invisibles grâce 
au radar et dans le temps imparti, ou enco- 
re de protéger un coéquipier pendant qu'il 
effectue des réparations sur un vaisseau. 
Oui, car pour certaines missions, vous serez 
en effet accompagné d’un ou de plusieurs 
équipiers. Ces derniers vous épauleront 
dans les moments difficiles et vous pourrez 
même vaguement les « gérer » dans un menu 
(cf. encart), histoire d’éradiquer de l'insec- 
te extraterrestre avec un peu plus de 
facilité. 


UN PEU DE FINESSE ? 


En ce qui concerne les éléments RPG cités 
plus avant, ça ne vole pas bien haut mais ça 
offre tout de même un petit plus non négli- 
geable…. En fait, vous pourrez tout d'abord 
trouver de nouvelles armes sur le champ de 
bataille ou dans la boutique du vaisseau (on 
trouve des thunes pendant les missions, et 
même après si l'on a obtenu un bon « Rank »). 
Ces dernières proposent toutes des fonctions 
différentes, bien entendu, mais peuvent éga- 
lement gagner des points d'expérience et 
monter en level. De plus, on trouve des 
upgrades à placer dessus pour ajouter des 
fonctions (impact explosif, sabre plus long...) 
ou changer les stats (surchauffe moins fré- 
quente, etc.). Enfin, vous pourrez également 


s 
RE “a” 
Que) ® 


e 


Tout commence lorsque cette pulpeuse jeune 
femme vous propose du boulot. 


utiliser des pouvoirs spéciaux à partir du 
deuxième chapitre du jeu. Ces derniers pos- 
èdent eux aussi différents levels et devien- 
nent de plus en plus variés (on commence 
avec des super attaques, pour ensuite décou- 
rir des pièges à monstres ou encore des 
sorts de soin pour les équipiers). Bref, même 
si ce côté gestion de l'équipement ne prend 
pas une grande place dans ce gameplay de 
shoot à répétition, il permet de se faire des 
armes plus ou moins efficaces dans des 
ituations données et de relever (un peu) l’in- 
érêt du jeu. 


MÉLANGE DE GENRES 


l est assez amusant de remarquer les diffé- 
entes sources d'inspiration de Crimson Sea. 
orsque vous jouez, impossible de ne pas 
avoir d’autres titres qui vous viennent à 
*esprit : Dynasty Warriors, Final Fantasy, Gun 
alkyrie, Phantasy Star Online... Certains 
d'entre eux pour une pure question de desi- 
n, d’autres pour le gameplay. Gun Valkyrie 
vec les phases de shoot contre des insectes 
liens, Dynasty Warriors avec les combos 
l'épée contre des dizaines d'ennemis, Final 
‘antasy avec le design de certains person- 
ages, Phantasy Star Online avec les décors 
Hu vaisseau et de certains niveaux... Bref, 
’est rigolo, mais malheureusement, ça 
anque un peu de personnalité et de consis- 
ance. La mayonnaise ne prend pas vraiment, 


Dynasty Warriors 
et Gun Valkyrie 
sont dans un shaker... 


TEAM VEMBERS 
All 


Durant les missions où vous serez épaulé par 
un ou plusieurs coéquipiers, vous pourrez 
disposer ces derniers tout autour de vous 
comme vous l'entendez. Il existe un choix de 
quelques formations types, mais vous pourrez 
également les positionner individuellement 
Cependant, il faut penser à tenir compte des 

écificités de chacun, puisqu'ils ont des 
préférences de placement, des postes dans 
lesquels ils se sentent mieux et donc dans 
lesquels ils sont plus efficaces. Enfin, il faut 
également penser à surveiller leur jauge de vie 
(au milieu à gauche de l'écran) pendant le 
combat, pour éventuellement les soigner en cas 
de besoin 


Ÿ.024/200 


d'autant que le scénario (qui réserve quelques 
surprises un peu classiques autour du per- 
sonnage principal) est franchement mal expli- 
qué, que les personnages et les diverses 
situations tombent un peu comme des che- 
veux sur la soupe et qu'on ne se sent jamais 
vraiment impliqué. 


BOF... 


Malgré quelques détails soignés dans la réa- 
lisation graphique (surtout dans les cinéma- 
tiques, d’ailleurs) et même quelques bonnes 
idées trop peu exploitées de coopération et 


de gestion RPG, Crimson Sea reste ainsi 
une série B, un jeu de seconde zone. On 
s’ennuie malheureusement dès la premiè- 
re mission, tandis que les mouvements sac- 
cadés de la caméra filent rapidement la 
gerbe et qu'une certaine rigidité dans les 
commandes empêche de toute façon le 
joueur de prendre vraiment son pied en 
blastant de l’alien (ce qui représente tout 
de même la condition sine qua non pour 
apprécier ce type de jeu). Bref, comme dirait 
Willow, y a pas de quoi casser trois pattes 
à un canard. 

Julo 


How do you like tho view? Beautifu 


LES NE 


Les cinématiques permettent d'admirer la modélisation fine et précise des différents 


personnages. 


isn't it Lx] 


IL est possible de discuter avec certains personnages mais ça ne sert 
à rien. Le côté RPG s'arrête aux points d'expérience des armes et des 


pouvoirs. 


Guiliy Gear Ie NOUVEAU TOI 
dela 20 Vues graphismes 
enchanteurs 'elIB niveau de CE 
dernier on pourraibfinir par 
IP PENSE SI, Si 


> Les supercoupsuitimes quituentladyersaire. 
à coup sürsontderetour. Etils sonbbien débiles, 
commestilstagtssaltdereprendre le flambeau, 
delhumounau chouette Vampire Savior: 


HOTTENT 


nsaitqueVinDiesela décidé dese 
lancerdans les jeuxvidéo, mémessi 
(attentionjeude mots). onsaitquilne 
produira paslasuitedecejeu, GuiltGear 
XXX°Hohoho.bonallezciestnase; jarrète- 
Jevous avoue quejaipasvraimentenvie de 
commencercetest.Nonpas quelejeusoit 
mauvais C'estjuste quilestOhi4etque ca 
meffraie de parler des nouveaux persos de 
GuiltyGear XX" Benoui, sous prétexte que 
cette série estlanouvellèréférence entermes 
de-cosplay pourlesfans-nippons voilà 
quemMles designers petent les plombs: 
Commençons panl-No,lasquitariste.hardco= 
requiaapprisasebattreauxtremplinsrock 
de Bobigny avecles membres de ZeroDistrict 
(le groupe de Kendy) Vientensuite Slayer, 
sorte de Dracula dandyaui sebatavec.son: 
écharpe ensorceléeavec une désinvoliure 
des plus énervantes Lemtroisieme, c'est 
Zappa, unhommecomplèetementdésartious 
lé sous le controle dun espritmaléfique;qui 
se bat d'une-manière-incomprehensible: 
Ouantau(ala®?) petit(e 2) dernier(e?),ils’agit 
de Bridget, un(e?) jeune bonne sœurtranse 
quisebata coups deyoyos Voila, vous savez 
tout. Difficiedimaginerunvraijeude bas: 
tonwiolentetpassionnantavecunetelleéquis 
pedebrascassés. Heureusement, Chez Arc, 
limaginationva de pairavecletalent: 


FREAK SHOW 


Sivousclaqueztoutesvosthunes dans des 
allers-retours d'otaKUS au#Ponjas avec 
destrips une semaineje:fais-les-boutiques” 


D)BPD BIT EDE 2trimestre 2002 


LENTE Baston2D, 


NDTEMEDDLENTE ou2 


SAUVENATMIEE ObZTKE) 


DIVEAUR@EMINNENIIÉ 8 


D)IHPANTE Difficile 


CONNUE lilimités 


SpELIA) à 


FRISIEMIN Arcade, 


COMDTÉNEN SION TENANANQUE Inutile 


; = —— 1) 
D. Testamenthassedustatut de boss a simple. 
Combattant. Le gothique delaredac RaHaNlestitres 
déçus 


Enterminantles modes missions un certain 
nombre de fois, (lsera possible de débloquentrois 
persos caches Justice, Zappa et Robot-Ky: 


lajournée-et-les-salles-d'arcade-le-soir,. vous: 
aurez certainementremarqué quilnyaque 
deuxjeux de baston quiypassionnenties 
furieux: VF4 et GGXX"IlMfaut dire qu'entre 
leScontres les cancelsettousles systèmes 
d'enchainement classiques mais-impres= 
Sionnants, iln'apasfallu que GGXX' se fasse 
prierpourremplacerles jeux de feu.SNK 
danslecœurdesfans de combos.Ajoutez 
a cela des personnages hauts en.couleur, 
Supernorginauxetplein.de-mimiques.diffé= 
rentes, etvousobtenezlarecette dusucces 
de GGXX Maintenant, c'estvraiqu'onne sy 
attaque pas non-plus comme àalépoque du 
premienFatal Fury. Bien conscientquela bas: 
ton 2D'est désormais-appréciée pardes 
types quiyjouentieunvie, Sammynestem- 
béte-plus avec des-compromisetfait de 
cette suite unjeucertes abordable /maistout 
dememetrestechnique Sous des déluges 
de détails graphiques secachenteneffetles: 
feintesles plusfourbes, les tactiquesles 
plusfallacieuses-et les actions es-plus 
méthodiques 


PAS DE BISHI BASHI ! 


Dans un jeu de baston classique, -onitrouve 
toujours Un eRyu»avecses boules etson 
dragon punch, une Guile» avec ses coups à 
charge avant/arrière etquelques autres Cli- 
chés du genre Maisici, ce ntestpasle cas, 
ilnyapasvraimentdeperso de base, juste 
desstyles quiconviennent mieux a telourtel 
joueur. Sivousétesunjoueurclassique, vous: 


4 NOUVEAUX persos 


Slayer : Ce vampire dandy se bat avec 
son écharpe. Assez facile à jouer, il a un 
style rentre-dedans à la Fatal Fury et des 
animations à la Vampire Savior. Sa 
fatalité : un Haïku généré aléatoirement 


dans l'ensemble. Elle pousse des cris 
tendancieux (en jap hélas), du style 

« j'en peux plus + ou « vas-y plus fort ! ». 
Une chienne ludo-numérique (©Aruno). 


Par ses parents. Son arme est une paire 
de yoyos enchantés qui lui ont toujours 
permis d'échapper aux services sociaux 
ainsi qu'à Pascal Sevran. 


Bridget : Le jeune éphèbe habillé en fille 


choisirez Sol ou Ky, les épéistes aux coups 
puissants mais aux espaces assez importants 
dans la garde. Un jeu plus speed et pressu- 
risant ? À vous les joies de Chipp, le ninja 
sous acide, ou Jam, la chinoise volante aux 
coups de tatanes enflammés. Mais beaucoup 
d'autres styles vous attendent encore. Johnny 
le pirate samouraï qui charge ses coups tout 
au long du combat plaira à ceux qui aiment 
attendre « LE » bon moment pour fataliser un 
impudent, ou encore Baïken, la « sabreuse » 
manchote à forte poitrine qui possède une 
palette incroyable de contre-attaques. Vingt- 
trois personnages en tout, avec chacun un 
style de combat différent, et surtout un look 
inimitable. Voilà qui réconfortera ceux qui 
plient les jeux en deux jours. Si vous n'avez 
jamais touché un GG, vous allez avoir ici du 


Le niveau japonais est certainement le plus beau <— 
avec ses fantômes en arrière-plan qui tentent de 
traverser la rue, peinards. 


= ’ 
El 


Perso assez spécial, Johnny gagne ici quelques coups #— 
supplémentaires, mais pas non plus de quoi en faire un 
monstre offensif. 


Suite à la mort de l'acteur qui faisait sa voix, “€ 
Zato avait disparu du jeu. Le voilà cependant de 
retour, renommé Eddie, du nom de la créature noire 
qui a pris le contrôle du corps de Zäto. Paix à son 
äâme (l'acteur, pas le perso). 


FENCRS | 
biscuit pour plusieurs mois ! Si en revanche 
vous êtes déjà en possession du premier 
volet, l'achat de celui-ci sera plus discutable. 
L'avantage d’XX cependant, c'est de propo- 
ser un mode Scénario (avec des embran- 
chements cachés) et des missions 
particulières à remplir, afin de gagner trois 
personnages cachés ainsi que deux modes 
de jeu supplémentaires par personnage. Une 
durée de vie hors pair ! 


Je ne sais pas vraiment si les joueurs d’au- 
jourd'hui sont encore sensibles aux gra- 
phismes en 2D. En tout cas, si c'est le cas, 
j'en connais qui pourraient être potentielle- 
ment « émus » par ce GGXX. Plus beau 
encore que le précédent qui approchaïit déjà 
de la perfection, XX prouve que l'on peut 
toujours aller plus loin dans la surenchère 

2 


graphique. Les mêmes niveaux qu'avant 
mais avec foison de détails supplémen- 
taires, comme des fantômes transparents 
de toute beauté dans le niveau du Japon, 
les persos qui gagnent encore plus d’ani- 
mation, la possibilité d'enlever l’anti-alia- 
sing si l’on joue sur une télé 100 Hz ou un 
moniteur. c'est fou ! Les persos ont un 
bon millier de détails dont on ne prendra 
conscience qu'après plusieurs dizaines de 
parties, à force de voir et revoir le même 
mouvement, source supplémentaire 
d'émerveillement ou de bonne rigolade 
pour les persos les plus tordus. GGXX est 
de ces bonnes surprises, de ces titres: sym- 
pas résolument pensés pour les core 
gamers, ceux qui ne sortent de chez eux 
que pour aller s'enfermer chez un ami et 
lui montrer ses nouvelles combos. Une 
petite perle, pour joueur averti ! 

Greg 
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Unlimite 


Unlimited : Saga Se veut 
novateur mais reste finalement 
trop expérimental pour obtenir 
ladhésion du public. Un ovni qui 
excite la « Curiosidad »1 


LD En cas de rencontre avec un piège, de tentative 
d'ouverture d'une porte, ou\de traversée dlune 
rivière, vous allez devoir jouer avec cette roulette quil 
indiquera l'échec ou la réussite de votre action. 


Squaresoft 


Non prévu 


BRPG'étrange 


1 


Oui (200 KB] 


Aucun 


Difficile 


lllimités 


Antédiluvien 


Rien d'autre 


n dEVaanguerSupraæindispensable 


En réussissant à Combinenles actions de 
plusieurs personnages, les roulettes s'additionnent, 
pourmultiplienvoschances d'attaques critiques. 


Comme danses Vieux jeux de rôleMe scénario: 
avance très Vite, tout seul, et en quelques phrases 
seulement Déroutants 


a série des SaGa est connue des habi- 

tués du RPG comme étant réservée 

aux «killahs». Contrairement äides 

titres «grand public » comme EinallEantasy, 
les SaGaetautres sont uuuultra-durs Pas 
d'Xp, des combats déroutants, pas de pos- 
sibilités de résurrection, bref, lamisère.l 
Pourtant, Unlimited: Sagaest différent». 
Selonles dires de Squaresoft,ils auraient 
voulu ce nouveau voletplus facile d'approche, 
plus abordable. Alors ok, mais pour qui? Au 
début de l'aventure, onretrouve comme dans 
Saga Frontierle système de choix scénaris® 
tique dans lequel sept personnages sont à 
choisir une fois ce dernier sélectionné, lhis® 
toire commence...eteuh,c'esttout. Pas de 
phases d'exploration, pas de promenades 
dans desvilles, rien | Face à une carte pos= 
tale le joueur déplace uncurseursuri hôtel, 
la guilde et c'est tout. À l'hôtel, on achète des 
armes; on choisitson scénario, eton sauve 


garde, point..Bon, avançons danse scéna- 
rio... hop, on arrive directement au«donjons. 
Une surface plane, avec un personnage fixe 
que l'on déplace de case encase. Euh.-vous 
êtes sûrquec'estunjeu Square? 


L'ECONOMIE 
DE « MARCHER » 


Mais alors, sion ne peut pas se balader dans 
les villes, discuternavecdes gens...onfaitquoi 
?Benonsebat, pardilles combatsioccupent: 
une place prépondérante ici: Chaque perso\pos- 
sède des capacités qui augmententenfonc- 
tion du nombre d'utilisations que vous enfaites: 
Ence quiconcerne le déroulement, les joutes 
gagnent en dimension tactique grâce à plu- 
sieurs éléments. Le premierd'entre eux, cest 
que-chaque créature possède des LP\life 
points) qui, une fois épuisés, conduisent alla 
mort. Mais pour entamer. ces LPilfaudra 
d'abordréduire les HP de Fennemià O"Etvu 
quelejoueurne dispose que de 5 points d'ac- 
tion pourunround' de combat, l'intérétsera de 
créer des combosafin de pouvointraversenles 
HPide lPennemi au plus vite pournletuerrapi- 
dement.Après lafin d'un donjon, chaque per 
sonnage gagnera des HP ainsi que quelques 
compétences commela maîtrise de certaines 
armes, mais aussides compétences comme 
lanage, le crochetage oula négociation. 
Exactement comme dans un jeu derôle autour 
d'unetable. C'est d'ailleurs, je pense, laseule 
justification pour une telle interface, quin'est 
pas sans rappeterun plateau de jeu classique: 
Tel un pion surune carte, on avance son héros, 
etdes vignettes de monstres oulde pièges vien 
nent avertirlejoueurqu'il doit lancerlelc dé» 
(une roulette) pourvoirsil va s'en sortir. Difficile, 
lejeuestenplus complètementingérable pour 
quine parle pas parfaitement japonais, et pour- 
ra semblerrébarbatif aceux qui ont découvert 
le genre avec les feux d'artifice style FEVII"Une 
curiosité qui rappelle les bons vieux Wizardry: 

Greg, 
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Sonic 


Sonic revient dans un nouvel 
épisode dont le principe 

aura pas bougé d’un iota. 

ela dit, la vitesse faramineuse 
du scrolling et le plaisir de jeu 
seront toujours au rendez- 

ous. Ah Sonic, réveille-toi ! 


Sonic ne se retrouve pas la tête à l'envers pour la 
remière fois ! 


3MAN À SURGI DE NULLE FART... 
MAN... QUE MIJOTE-T4AL CETTE FOIS 7 


Incroyable ! La version japonaise propose Æ— 
la langue française dans ses menus ! 


onic revient d’entre les hérissons morts 
pour nous divertir une seconde fois sur 
Game Boy Advance. Le concept demeu- 
re toujours le même : tracer à toute berzingue 
dans les niveaux et se servir quelques fois 
du bouton de saut pour ne pas se retrouver 
stupidement défenestré. Autrement, on a tou- 
jours droit à l'éternel système d'anneaux à 
récolter, qui vous empêchent de mourir tant 
que vous en disposez dans vos très larges 
poches. Dans la pratique, il est donc très dif- 
ficile de trépasser, à moins de chuter dans 
un ravin. En ce qui concerne la mécanique 
de jeu, elle s'avère très linéaire et obéit à un 
schéma rigide : chaque monde est constitué 
de deux niveaux, le troisième vous faisant 
affronter un boss. Ce qui nous confère au 
total une petite vingtaine de stages, pas énor- 
me pour un titre de plate-forme. Vous l’au- 
rez compris, Sonic Advance 2 ne propose 
aucune innovation, et ce même si sa réali- 
sation demeure excellente et que le plaisir 
de jeu est toujours d'actualité. 


Si j'ai été grandement déçu par les gra- 
phismes du précédent Sonic sur GBA, qui fai- 
saient trop penser à de la Megadrive, en 
revanche, ce Sonic Advance 2 exploite mieux 
la palette de couleurs de la portable de 
Nintendo. Les teintes sont colorées et plus 
riches. En ce qui concerne l'animation, Sega 
maîtrise techniquement toujours aussi bien 
le sujet puisque le défilement du scrolling est 
foudroyant et les « parallax » (plusieurs scrol- 
lings sur plusieurs plans) en nombre ahuris- 
sant ! Comme dans les opus antérieurs qui 
sévissaient sur la défunte Megadrive, on ne 
peut s'empêcher de se demander comment, 
malgré toute cette débauche de vitesse, la 
jouabilité conserve encore sa précision dia- 
bolique ! Sonic enchaîne les « grands 8 », grin- 
de sur des barres, prend appui sur des 
bumpers pour gagner de la vitesse, le tout 
avec une aisance  déconcertante. 
Techniquement, on prend une véritable baffe 
dans la tronche en matière de 2D ! Bref, Sonic 
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Mess Libérez Tails des 


Robotnik !!! 


a 006) 
(1ra00 


Advance 2 soulève une polémique : celle de 
savoir si la valeur d’un jeu réside dans la qua- 
lité de sa production ou dans l'originalité de 
son principe. Car il faut avouer que le soft est 
linéaire au possible et sans surprise, même 
s’il offre un divertissement de choix. Autre 
interrogation : une suite doit-elle toujours inno- 
ver pour être considérée comme bonne ? 
Argh, trop de questions nous assaillent le 
crâne ! Pour conclure, sachez que le jeu dis- 
pose d’un mode « course » à 4 joueurs (via le 
câble Link !) et qu'il est possible de gagner 
des personnages comme Tails et bien d’autres 
en guise de bonus. Bref, les amoureux de titres 
orientés 100 % action vont tout de même 
l’adorer malgré ses nombreux défauts, d’au- 
tant plus que ses textes et l'interface seront 
disponibles en langue française dans les 
options ! Quelle classe. 

Kendy 


Prenez appui sur la plate-forme puis sautez sur la 
tronche de Robotnik ! 


ET 


N.C. 


Plate-forme 


1à4 


Automatiques 


2 


Facile 


Infinis 


Rien d'autre 


Inutile 


LESCSORTIES JAPON 
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Pendant le combat, l'expression faciale sur la Æ- 


| abitaé des jeux de plate-forme, | DOS ee je tn ie ci méme | 
le petit chien aux grandes F 
sreilles s'attaque à un nouveau 
genre inhabituel : le Zelda-like. 
Toutes proportions gardées, 
bien entendu. 


@ a ne vous est jamais arrivé de vouloir 
faire des trucs idiots pour la fille que vous 
aimiez ? Clouer un chevreuil sur sa porte 


meufs en allant chercher des fleurs super 


euh... montagneuses ! Faut dire aussi que 


mieux pas qu’elle soit exigeante si elle a envie 
d'avoir un p'tit copain. Mais c'est comme ça 
aussi dans le monde de Kionoa, tout le 


ont quand même de bonnes têtes d’abrutis. 
Oups ! Un jour, Klonoa décide de devenir un 


au début du jeu. Après avoir fait la rencontre 
de Gants (pas Christophe, l'autre), un loup 
| 7504598 motard charismatique et chasseur de primes, 
Re Kionoa décide de l'accompagner pour décou- 
vrir le monde. 


Bien qu'il présente des aspects de jeu de 
rôle, avec une gestion de l'équipement et 
une montée en puissance avec Xp, Klonoa 
Heroes n’est pas vraiment un action-RPG 
| d D | |! comme on en voit tous les jours. Ou presque. 
| g go | Non, on pourrait même dire qu'il se permet 
| 

| 


pas mal d'écarts avec les canons du genre. 
cran | Le déroulement se fait comme dans un jeu 
L> La map toute mignonne. d'action classique : quelques points sur une 
carte aux chemins déjà tracés permettent à 


Namco] 

Prévu (date N.C.]| | 
Action-RPG| 
4 

Oui ! 
Aucun| 
Facile 
Himités| 


Rien d'autre) 
inutile 


par exemple ? Klonoa, lui, il emballe les | 
rares au sommet des montagnes les plus | 
vu la tête de sa meuf (un singe en jupe), vaut | 


monde est beau et gentil, même si certains | 


héros, ce qui nous arrange bien puisque c'est 


1 CH (h 

Em) 
NOREEDEEE) | 

: | 
7] SES 
Les monstres déguisés en coffre sont d'une -Æ— 
fourberie sans égaaaaasasasale ! 


—> À chaque fois qu'un perso gagne un niveau, 
D peut distribuer un point dans une compétence 
de son choix, comme l'attaque, la défense ou la 
vitesse. Selon son équipement, le plafond de 
compétence est différent. 


notre « iench » de se rendre dans des villages, 
magasins ou autres niveaux de jeu. Dans les 
villes, il s'agira surtout de discuter avec des 
animaux ahuris qui vous délivreront des 
indices sur la marche à suivre, Parfois, ils 
pourront même vous indiquer un chemin, ce 
qui ouvrira un niveau supplémentaire sur la 


| carte. Dans les boutiques, on trouve des 
| armes et des objets pour se soigner, donc 
| rien de vraiment surprenant. Et dans les 


niveaux, ben y a des monstres, des trésors et 
des portes fermées à clé. Dans ces parties 
du jeu, sera possible de changer de perso 
afin de profiter des « balézitudes » intrinsèques 
de chacun d'eux. Klonoa se bat au corps à 
corps, tandis que Gants utilise ses flingues 
et Pango sa force herculéenne. Dans les com- 
bats, on retrouve un petit côté Silhouette 
Mirage, vu que chaque perso posséde une 
frappe rouge et une frappe bleue, chaque 
ennemi n'étant sensible qu'à l'une de ces 


| frappes. En dehors de cela, Kionoa est fina- 


lement assez simple. Mignon et innovant, il 
rappellera un certain Valkyrie Densetsu 
(Namco, 1989) aux plus anciens, et permet- 
tra aux plus maladroits de s'initier à l'action- 
RPG sans s'énerver. Pas de quoi réveiller 
Zeïda, cependant. 

Greg 


Toutes 


et US 


| La rubrique que vous avez sous les yeux aurait pu être beaucoup plus fournie, mais Aruno était tellement bourré 

| quand on l'a remis dans son avion qu'il ne nous a envoyé que les jeux GBA ! Nous voilà donc Submergés, un vÉri- 
table « overlord » de softs sur la petite portable. l'occasion de découvrir tous les titres sortis ce dernier mois et 
complètement écrasés par le rouleau compresseur Pokémon, ainsi que l’un des derniers jeux DG de l'histoire. 


— Shin Megami 
_ Tensei Deuil 


Ahhh, Darius, l'un de mes 
premiers jeux sur la PC 
Engine ! À l'époque, ses 


graphismes sublimes nous éblouissaient, 
tandis que les scrollings différentiels et 
la musique moderne à base de « skoïnk » 
et autres « gloups » nous rappelaient à 
quel point le support CD était puissent. 

| Aujourd'hui, c'est avec nostalgie que l'on 
va remettre Darius dans sa GBA et... 
être décus. Malgré la puissance de la 
machine, les graphismes sont légère- 
ment inférieurs à ce qu'on pouvait attendre, 
et surtout, la difficulté du jeu n'est pas 
vraiment adaptée à une portable. Ceci 
dit, Darius R reste quand même un bon 
shoot qui ravira les nostalgiques, mais 
eux seulement. Et là, je ressors l'une des 
47 phrases types des tests de jeux vidéo : 
« Un jeu à ne pas mettre entre toutes 
les mains ! » 


SCORE U1S549100 
=) C2) (5-2) 


Éditeur : Jaleco 
Core de la langue : Inutile 
Sortie européenne : Envisageable (date NC} 


Children 


- 42, 55 
1° Vmgp108$ 


200X, dans un bureau 
d'Atlus : « Bon les gars, 
on est leader sur le 


marché des RPG mystico-satanistes, c'est 
trés bien. Le problème, c'est que ça nous 
limite un peu les horizons, non ? » Dans 
la pièce, personne ne prononce un mot, 
Sorti de son école de marketing, l'ambi- 
tieux Tarô prend la parole : « Moi j'ai une 
idée ! On pourrait rendre nos monstres 
plus gentils, et faire en sorte que l'his- 
toire se déroule non pas dans un lycée 
mais dans une école primaire | Et il fau- 
drait capturer tous les monstres pour 
remplir une encyclopédie. » Les autres 
employés se regardèrent dans les yeux 
et crièrent « Banco !! ». Devil Children 
Yami no shô et Hikari no sh6, clones fades 
et pas très beaux de Pokémon, étaient 
nés. À défaut de bien se vendre. 


40, 72 
237 23 


l AS Guele puissance : les 
combattants du très 
sérieux K-1 Grand Prix 


se retrouvent en version SD (grosses 
têtes, petits corps) dans ce jeu de baston 
de Konami. Il est vrai que notre Jérôme 
Le Banner national perd ici de son œil du 
tigre, surtout lorsqu'il effectue des gri- 
maces ridicules en se prenant des coups 
de latte dans la tronche... Bon, les per- 
sonnages occupent une taille imposante 
à l'écran et les diverses animations qui 
décrivent les attaques utilisent la tech- 
nologie caduque du « sprite 2 étapes ». 
Chaque protagoniste possède un super 
coup burlesque, qui n'aura d'ailleurs aucun 
effet à part celui de nous faire rigoler. 
Oui, vous l'aurez compris, ce soft n'est 
rien d'autre qu'une farce vidéoludique des- 
tinée à la jeunesse japonaise friande du 
trip € kawai » (mignon). 

Kendy 


Éditeur : Atlus 
Compréhension de Ja langue : Indispensable 
Sortie européenne : Child dans ta chambre ! 


Éditeur : Konami 
Compréhension de la langue : Appréciable, 
Sortie européenne : Ha, Ha... K1 2 


Shin Megami 
Tensei Devil 
Children 


K-1 Pocket 
Grand Prix 2 


Darius R 


TE Kingof 
Fighters Ex 2 
Howling Blood. 


— The King of 
Fighters Ex 2 
HOUJIINg Bl0OÙ 


KOF Ex 2 Howling Blood 

e| vient laver avec maestria 
l'affront du précédent KOF 

sur GBA. Tous les défauts sont désor- 
mais gommés grâce à une animation plus 
détaillée des personnages et une qualité 
sonore de meilleur cru. Le soft contient 
7 équipes et un total de 21 protagonistes 
qui englobe le nouveau Team que l'on peut 
également trouver dans la mouture 2001 
sur DC. Autrement, il est toujours pos- 
sible de jouter successivement à 8 ou de 
faire appel à un collègue durant le combat. 
Les coups spéciaux sortent avec aisance 
et la taille des persos est immense ! C'est 
un régal que d'enchaîner les adversaires ! 
Bref, ce KOF demeure une véritable réus- 
site, même si on ne déplorera dans l'af- 
faire qu'un niveau de difficulté trop faible. 
Kendy 


M cénnGe— 
D TT 


Éditeur : Playmore 


Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : Bonne idée !{{ 


E Le très diabolique Kuru- 
rin revient dans ce second 


volet pour achever nos 


| dernières convictions Zen. || s'agit tau- 


jours de déplacer un bâtonnet en rota- 
tion dans des couloirs exigus et sans 


s'énerver. Lorsque vous vous cognez trop 
fréquemment contre un mur, votre bâton 
vole en éclats ainsi que vos espérances 
de ne pas céder au côté obscur de la 
Force. Si les premiers tracés des niveaux 
sont assez simples, les autres vous offri- 


| ront pas mal de fil à retordre par leur 
| complexité. Dans ce deuxième épisode, 


on se laisse toujours happer par les par- 
ties, même si le plus souvent, l'envie de 
fracasser la GBA en mille morceaux se 
fait ressentir de façon violente. Par bon- 
heur, ilest possible de jouer avec un bâton- 
net de taille plus réduite pour les novices. 
Une véritable drogue ludo-numérique (© 


Kendy 


Éditeur : Nintendo 
Compréhension de la langue : Appréciable 
Sortie européenne : Pfff... 


C'est sur la défunte DC 
OIe que Playmore a décidé 
de convertir de la Neo 


Geo cette dernière cuvée de KOE Le 
soft propose un total de 40 combat- 
tants et dispose de nouveaux person- 
nages au charisme assez discutable 
(l'écolière stéréotypée, un ersatz du 
Tetsuo d'Akira.….]. Heureusement, le plai- 
sir de jeu et la maniabilité sont toujours 
présents, et ce même si la qualité de 
la production commence à accuser un 


sacré coup de vieux. En effet, les gra- 
phismes jouissent d'une palette de cou- 
leurs limitée et les sons s'avèrent fort 
décevants. On se plaindra également 
de l'absence d'innovation dans l'inter- 
face de combat, qui présente toujours 
l'éternel système de jauge de furies et 
de joutes en équipes. Cela étant dit, 
KOF 2001 réjouira les fans de la série 
que nous sommes, malgré son immo- 
bilisme conceptuel. 

Kendy 


LL nee 


Éditeur : Playmore 
Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : Jamais, ha ha ha 11! 


10 ans après ss sortie 
sur Mega CD, Lunar 
Æ=— Silver Star Story renaît 
une nouvelle fois de ses cendres dans 
une version quelque peu modifiée : les 
phases de dialogues animées ont été rem- 
placées par des images fixes, les dépla- 
cements sur la carte ont été réduits à 
de simples tracés entre deux points et 
les ennemis ne sont plus visibles, la dif- 
férence la plus significative se trouvant 
dans une nouvelle évolution du scénario. 
Mis à part ces changements, on retrouve 
avec plaisir ce RPG classique concocté 
à l'ancienne, ses combats efficaces, ses 
jolis graphismes empreints de naïveté, 
ses douces mélodies (un peu écorchées 
per la GBA), et surtout son énorme inté- 
rêt puisé dans la force des sentiments 
qu'il véhicule, en somme toutes ces qua- 
ltés qui font de LL l’un des meilleurs RPG 
de la GBA. 
Yann 


Éditeur : Ubi Soft 
Compréhension de la langue : Indispensable 
Sortie européenne : Très probable 


— One Piece : 
Nanatsushima 
Monogatar 


One Piece est un RPG des- 
tiné aux plus petits. Nou- 
veau phénomène à la DBZ 
au Japon, où il bat des records en termes 
d'audience et de ventes de mangas, One 
Piece est comme son aîné : il ne dispose 
que de jeux médiocres. Rien de vraiment 
catastrophique ici, mais entre une mania- 
bilté molle pour les déplacements et des 
combats tactiques un peu lents et répéti- 
tifs, il n'y a pas vraiment grand-chose à 
garder. Techniquement, on est loin d'un 
Golden Sun, voire d'un Pokémon, et les 
graphismes fouillés et colorés en extérieur 
deviennent fort pénibles une fais l'aventure 
transposée dans une caverne sombre. 
Banpresto a dû oublier qu'il faisait un jeu 
GBA. Et là, je ressors l'une des 47 phrases 
types de tests de jeux vidéo : « Les fans 
du genre apprécieront cependant. » 
Greg 


Éditeur : Banpresto 
Compréhension de la langue : Recommandée 
Sortie européenne : On n'est pas aux pièces | 


PA Décidément très en vogue 
@. au Japon, ce manga un 
rien romantique aborde 
| le tennis sous un angle plutôt surnatu- 
rel. En plus de leurs noms incroyables 
{ah, Mr Passion !), les joueurs dispo- 
sent de coups spéciaux à faire pâlir Yan- 
nick Noah ou à défriser Gustavo Kuer- 
ten ! Cependant, l'approche de ce 2° 
opus GBA se place sous le signe du RPG 
et apparaît diamétralement opposée au 
style arcade plus classique de son pré- 
décesseur. En effet, ce titre est consti- 
tué de nombreux dialogues ponctués 
par des phases de gestion de l'équipe- 
ment et des coups. Les matchs se dérou- 
lent sous forme de menus entrecoupés 
par de jolies animations illustrant les 
| échanges. Malheureusement, le manque 
| de rythme des matchs et leur côté scé- 
narisé rendent ce titre assez lassant, 
si bien qu'à moins d'être un incondi- 
tionnel du manga, mieux vaut attendre 
le prochain épisode (d'ailleurs en démo 
dans la cartouche 1). 
Yann 


Éditeur : Konami 
Compréhension de la langue : Indispensable 
Sortie européenne : Service à suivre 


One Piece : 
Nanatsushima 
Monagatari 


of Tennis Aim at fl 


Samurai 
Deeper Kyo 


Sega Rally 
Championship 


— Rockman 


PET® 1-F& 
TALESE ÉLIÈCEE 
TIPHDE VSRËRe 


Après les premières 
minutes de jeu, durant 
lesquelles on peste sur 


l'aspect graphique qui n'a pas évolué d'un 
iota, on remarque de grosses nouveau- 
tés au niveau de l'interaction de la cus- 
tomisation du père Rockman. La nou- 
veauté la plus sympa sera cette fonction 
custom qui fonctionne comme un Tetris- 
like, où vous devrez assembler des blocs 
pour upgrader Bockma ; sivous vous 
ratez, il risque de bugger, etc. En dehors 
de cela, on retrouve le classique action- 
RPG qui fonctionne toujours aussi bien, 
malgré son coup de vieux après la sortie 
du dernier Pokémon. Sympa mais un peu 
gonflant à la longue. On attend de voir ce 
que donnera la « connectivité » avec la 
uture version GameCube: 

Greg 


Compréhension de la langue : In: 
Sortie européenne : Prévue (date N.C,) 


QU Les héros du manga homo- 
@ nyme qui connaît un franc 
succès au Japon (ici aussi 
chez Kana/Dargaud) se payent des 
vacances et squattent votre GBA dans 
un beat'em all en vue verticale. Voilà qui 
a le mérite d'être original, et uniquement 
original d’ailleurs. Car même en tentant 
d'imaginer que SDK pourrait être un Rhom- 
mage à Commando ou Ikari Warriors, on 
n'eccroche pas. C'est pénible, moche, et 
pas maniable. Par la suite, ce triste jeu 
pauvrement scénarisé propose de chan- 
ger d'armes pour égayer le tout, Mais vu 
que les 5 persos disponibles sont déjà 
tristes à mourir, à part être vendu en 
pack avec un clone vivant de Christina 
Aguilera, je ne vois pas ce qui pourrait 
apporter une once d'intérêt à ce jeu, 
Greg 


4 er 
su T QE 


Éditeur : Bandai 
Compréhension de le langue : Inutile 
Sortie européenne : Never ! 


— Sega Rally 
Championship 


Il y avait franchement de 
quoi s'enthousiasmer à 
l'annonce de la sortie du 
légendaire Sega Rally sur GBA, mais au 
vu du résultat, on ne pourra que rester 
un chouïa sceptique. Si on le compare à 
\-Bally d'Infogrames, il faut avouer que le 
soft fait un peu maigrichon avec ses 4 véhi- 
cules et sa petite dizaine de circuits. Si le 


plaisir de pilotage se révèle fort agréable, 
en revanche, on ne pourra que pester face 
à la réalisation qui demeure inégale selon 
les pistes. De plus, les textures sont gros- 
sières et la présence du clipping n'arrange 
en nen l'aspect visuel. Heureusement, l'am- 
biance sonore s'avère excellente, avec des 
digits vocales très réussies. SRC reste un 
bon petit jeu de course, même s'il n'ébranle 
aucunement l'incontournable V-Rally. 


Éditeur : Sega Rosso 
Compréhension de la langue : Super inutile f!! 
Sortie européenne : Courant 2003 ? 


Toutes 


es sorties du noIs 
passées QU cible 


Rronnnzzzzzzzz. Hein heu quoi, keskispasse ? 
Pas grand-chose ? Ben ouais, comme chaque 
année à la même période. (NDTraz : Willow est 
TOUT le temps aigri, ne vous inquiétez pas.) 
Les éditeurs ont tout donné pour les fêtes afin 
de réaliser 60 % delleur chiffre d'affaires ; il 
faudra attendre le mois prochain pour que ca 
redémarre vraiment. À l'heure où nous écri- 
vons ces lignes, la rédaction attend toujours 
une VRAIE » version testable de Primal, pas 
celle, complètement buggée, que certains de 
nos confrères n'ont pas hésité à utiliser. Mais 
bon, après tout, ça les regarde. Les posses- 
seurs de Xbox, quant à eux, vont enfin goûter 
aux joies cinématographiques et ludiques de 
Metal Gear Solid 2: Petite déception en ce.qui 
concerne Racing Evoluzione, un jeu visuellement 
impressionnant au potentiel énorme’mais mal 
heureusement victime du mass-market, la simu- 
lation ayant été une fois de plus/Sacrifiée{sur 
l'autel de l'arcade grand public. Dommage De 
son côté, Konami, avec Contra, a pensésaux 
«Vieux €...» qui croient encore dur comme fer 
que les jeux vidéo, c'était mieux il y a #0 ans. 
Enfin, silvous'êtes|un inconditionnel de Rayman, 
le troisième volet tient toutes ses pramesses ! 


Contra Shattered\ Soldier (PlayStation 2) 126 


James Cameron's Dark Angel 
(PlayStation & Xbox) 130 


Metal Gear Solid 2 Substance (Xbox] ‘120 
Mortal Kombat : Deadly Alliance (PS2), 128 


Primall{PlayStation 2] 113 


Racing Evoluzione (Xbox) 116 


Rally Fusion (PlayStation 2) 132 * 


Rayman! 3 Hoodlum Havoc (GameCube) 124 


| 1 7. 


/ 


LES 


The Legend of Zelda Kaze no Takuto. Celda. Zenda. Mais surtout : Waaaah ! Le voici arrivé, 

telle une délivrance, porteur d'un message d'espoir pour des millions de joueurs. Une véritable bouffée 
d’air frais, un signal fort de Nintendo qui, en trompant nos espérances, en nous surprenant, est parvenu 
à nous envoûter plus que de raison. Maïs que vient faire la raison, là où la passion s'exprime ? 

Voui, là, en toute intimité, j'ose vous le demander. Comme ça, tout de go. Qu'il est agréable 

de se sentir déboussolé devant une œuvre. Une œuvre d'art animée, voire ludo-numérique (© Aruno). 

À l’image de ce Zelda, notre appréciation pourra en choquer, en surprendre quelques-uns. 


Mais nous aimons, et par amour du beau jeu nous le déclarons : The Legend of Zelda Kaze no Takuto 
nous a fait atteindre le nirvana international. 


| des tests 


La rédac a (ake | 


(Karine 


Futur, ure : nom masculin 
ou adjectif. Racine latine 
DOG) « futurus ». Qui LD 
appartient à l’avenir, 
cultivant l’indécision, 
l'impalpable.… D'après le 
Petit Robert, dans le sens 
religieux, exemple : « La 
vie future », il s’agit de 
celle qui doit succéder à 
la vie terrestre. Mouais, 
moi, il se trouve que je 
l'aimais bien < ma vie 
terrestre ». 


The Legend of Zelda (GC) 


Le futur, tout le 


Tout juste bon à caler une table. 
Évitez-le à tout prix, c'est un ordre ! 
De très grosses lacunes. Urgl ! 
Une minute de plaisir. Et encore ! 
Pourrait vraiment mieux faire. 


Un jeu tout juste moyen, sans plus. 10: 


— 


À acheter éventuellement, si on aime le genre. 


Un bon jeu à de nombreux égards. 


Un très bon titre qu'il faut avoir 
dans sa ludothèque. 


Exceptionnel ! J'achète les yeux fermés. 


Un jeu d’anthologie. Un ou deux par génération | 
de console. 


Le futur est fait de mystère et c’est ça qui le rend 
angoissant. Est-ce qu'Augustus est vraiment 

mort ? Pourquoi Fry s’est retrouvé cryogénisé ? 
Homer va-t-il arrêter la Duff ? Bauer pourra-t-il 
empêcher 
l'explosion 
d’une bombe 
nucléaire à 
LA. ? Autant 
de questions 
existentielles 
auxquelles seul 
l'avenir pourra 
répondre. 


The Legend of Zelda (GC) 


Le futur 


CMister Brown 


Le futur est une notion abstraite de la pensée, 
une projection des autres et de soi-même que 
l’on prédit, que l’on 
espère, voire que l’on 
redoute. Faut-il croire 
en lui ou tout 
simplement renoncer 
d'avance si l’on arrive 
à lire dans les lignes 
de la main ? L'avenir, 
ou plutôt le futur, nous 
le dira. En tout cas, 
moi, je n’y ai jamais 
cru ! 


Lefuturse 


monde en a peur, car il n’est 
pas, par définition, prévisible. 
Pourtant, tout ce que l’on fait 
tend vers ce seul but : le rendre 
« vivable ». Un grain de sable 
peut venir détruire ce que vous 
avez mis des années à bâtir. 
Comme dirait Jamel le prophète : 


représente pour moi une bien 
imprévisible damoiselle. Vivre 
dans l’espoir de capter son 
attention peut paraître risqué, 
tant sa soyeuse chevelure 
hypnotise, tant, à l’image des 
sirènes, son chant envoûte mais 
peut mener vers 


moi, c’est simple, c’est la partie du 
temps qui vient après le présent. 
Maintenant, me demandez pas 
d’aller au-delà de cette réflexion, 
j'ai dû cogiter pendant trois 
plombes avant de pouvoir vous 
donner cette définition. Quelqu'un 
a un cerveau à me prêter ? 


soumet à l’image que l’on s’en 
fait. Si, si ! Évidemment, la 
société impose durement ses 
limites et ses modèles. S'en 
éloigner réclame une force et une 
volonté primaires que seuls nos 
ancêtres chassant le mammouth 
devaient encore avoir. Disons 


« Sur la vie d’ma mère, les récifs. qu'il faut 

mesdames et N'oublions pas, vivre 
mesdames ! Le l'admiration 
futurrrr, c'est béate ne fait 
la misèrrrrrre ! pas avancer. 
Eh oui, mon et le futur, c'est 


le mouvement ! 


p'tit viou ! » 


The Legend of Zelda (GC) The Legend of Zelda (GC) The Legend of Zelda (GC) The Legend of Zelda (GC, 


) Ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu : 


The Legend of Zelda 
Kaze no Takuto (GC) 


æ#00 
0702 
Metal Gear Solid 2 


Substance (Xbox) Havoc (GC) 


Rayman 3 Hoodlum 


Space Channel 5 
Part 2 (PS2) 


—< 


(toutes machines et versions confondues) 


D ———( 


Il n’y a pas de grands 


1. |The Legend of Zelda Kaze no Takuto (GC) 26 pts |Nouveau 

3. |Splinter Cell (Xbox) 18 pts -3 

5. |Winning Eleven 6 Final Evolution (PS2) 14 pts | Nouveau 

7. |Star Fox Adventures (GC) 9 pts = 

9. |Colin McRae Rally 3 (PS2/Xbox) 6pts -1 
| 


ou petits Mégastars. 
Non. Au royaume des 
MégaRe-stas, toutes 
les re-stas sont rois, 
voire reines. Ainsi, en ce 
mois de février où les peaux 

sont transies et où les pulls se multiplient, 
nous accueillons trois MégaRe-stas avec 
Space Channel 5 Part 2 (PlayStation 2), 
Rayman 3 Hoodilum Havoc (GameCube) 

et le très « cinématiquifiant » Metal Gear 
Solid 2 Substance (Xbox). Comme on dit 


chez nous : cééééééé vouuuuus qui 


Se 


ta 


—_—— 


GOLLUM 
WILLOW 
CHRIS 
ELWOOD 
KENDY 
GREG 
TRAZOM 
RAHAN 
JULO 
ANGEL 
KARINE 
MISTER BROWN 


ICO 2 (PS2) et biohazard 4 (GC) 

Deus Ex 2 (Xbox) et Tenchu La Colère Divine (PS2) 
Tenchu La Colère Divine (PS2) et ICO 2 (PS2) 

Projet BG&E (PS2) et Deus Ex 2 (Xbox) 

Starcraft Ghost (PS2/Xbox/GC) et Operation Flashpoint (PS2/Xbox) 
Star Ocean 3 (PS2) et Soul Calibur I! (multi) 

DOA Xtreme Beach Volleyball (Xbox) et Fable (Xbox) 
Fable (Xbox) et Deus Ex 2 (Xbox) 

Shenmue 3 (?) et True Fantasy Live Online (Xbox) 
Soul Calibur II (multi) et Devil May Cry 2 (PS2) 

1C0 2 (PS2) et Fable (Xbox) 

Silent Hill 3 (PS2) et Devil May Cry 2 (PS2) 


Si on se place 

du point de vue de notre biotope, 
le futur, c'est un ensemble 

de variables chaotiques que l’on 
subit plus qu’on ne les maîtrise. 
Un destin parfois peu enviable, 
au regard de celui de Mister 
3rown, personnage emblématique 
d’un « no 
ture » bien 
igrat ! Mais 
ça reste un 
gars bien. 
Chez lui, il 
descend les 
soubelles… 


Cendy ) Le futur, je le CHalal ) Le futur, c’est un 
vois chaotique. Dès le 12 août, peu comme le brouillard de 
les pôles magnétiques de la guerre d’un STR. C'est noir, on 
Terre vont basculer, engendrant ne voit pas ce qui s’y cache, 
une catastrophe naturelle. mais on sait qu’on devra faire 
Ensuite, il y aura 2012,| très attention et le dissiper vite, 

une année fracassante qui sera avant qu’il n’en sorte des 
le point de rencontre avec | ennemis qui pourraient saccager 

la planète Nibiriu. Bien sûr, cela notre belle base érigée avec 
se traduira par un immense choc | amour. Le futur, c’est à nous de 
frontal apocalyptique. l'éclaircir ! 


Son jeu du mois 


Le futur, c’est ce 

qui nous empêche de vivre 
sereinement. On veut se faire 
peur en l’imaginant et ça gâche 
notre présent. Finalement, y a 
que le passé de bien stable, mais 
il représente notre ancien 
présent modifié par notre peur 
de l’avenir.… Finalement, le 
futur, c'est 


J'ai ouvert mon 
premier Famitsu il y a 13 ans. 
J'ai rien capté mais c'était 
génial, le jeu vidéo japonais. 
Depuis, cette institution qui m'a 
fait rêver et avancer m'a offert 
une petite place en son sein. 
Pour moi, le 
futur, c'est 
finalement la 


passion et le cette put. 
moteur que de portion de 
cela temps qui 
représente fout le boxon 
pour avancer. EL dans notre 


vie. Voilà ! 


CTITS | 


PISE 


DUNASU 
hatmile: 


e déroulant dans le même univers 

médiéval oriental, Dynasty Tactics est 

à la tactique ce que Dynasty Warriors 
est à l'action : un concentré qui s'adresse avant 
tout aux fans du genre. Mais alors que ce dernier 
n'est peut-être pas le plus attrayant de sa catégo- 
rie, Dynasty Tactics semble quant à lui proposer une 
formule bien plus réussie. d'autant que la concur- 
rence est nettement plus faible sur son créneau. 
Les amateurs de Kessen n'ont en effet pas eu grand- 
chose à se mettre sous les crocs en la matière ; 
ils accueilleront sans doute ce nouveau titre à bras 
ouverts, et ils auront raison ! 


Complexe, riche, prenant 


Dynasty Tactics propose trois campagnes se dérou- 
lant à l'époque des grandes guerres de dynasties 
de la Chine médiévale, tout en restant pure fiction. 
Chacune s'attache à la route d'un des grands lea- 
ders (Sun Ce, Liu Bei ou Cao Cao) de cet univers, 


Mae __ 5 Hil 


Doc Fnwmen O Tactics 


Pendant les batailles, l'interface offre 
de changer l'angle de vue de la caméra, de zoomer 
ou encore de modifier les données affichées. 
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SAUVETATUES. 

0! 
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lactique (Cour par totir:) 


et toutes offrent un déroulement différent et une 
durée de vie conséquente. On pourra distinguer 
deux « phases » de jeu : les phases stratégiques 
{sur la carte générale] et les phases de combat 
{sur des cartes aléatoires en 8D temps réel]. 
Pendant les premières, il s'agira de bouger ses 
armées, recruter de nouveaux généraux, envoyer 
des espions ou des diplomates, et, d'une manière 
générale, faire progresser l'histoire. Lorsque les 
armées déplacées rencontrent des armées enne- 
mies, on passe à la seconde phase : le combat pro- 
prement dit. Celui-ci, au tour par tour, s'appuie sur 
deux ficelles simples en apparence, et étroi- 
tement liées : l'enchaînement de combi- 

naisons tactiques et la prévision du 
déroulement de la bataille. Mais le sys- 

tème des tactiques et l'ensemble du 


Todd. j 
ie 


L'écran principal de la carte générale permet de 
bouger ses armées, d'en créer de nommer un 
émissaire, de passer en revue ses troupes, etc. 


Marse 


Dre fowmen 


1pital 
mn , 
Army à 
ETES 
AE BE À 
Free Officer D 


L'utilisation des « atouts », sortes de pouvoirs 
exercés sur n'importe quelle armée d'une carte, 
est proportionnelle à l'intelligence de votre stratège. 


Confuse 


jeu s'avèrent en réalité fort complexes, 
un peu à la manière du jeu d'échecs qui 
est en surface plutôt simple, mais dont la 
portée dépasse de loin le concept. Chaque 
armée (maximum huit engagées par camp dans 
une seule bataille), dirigée par un général, dispose 
de tactiques. Les conditions pour leur utilisation et 
leurs effets varient, suivant bien des critères. La 
plupart modifient la position des armées sur les 
cartes quadrillées ; lorsque les ennemis entrent en 
contact avec une autre armée dont les conditions 
de tactique sont présentes, une combo se déclenche 
alors, et ainsi de suite. Cumuler ainsi le déclen- 
chement de tactiques, les unes après les autres, 
est source d'un plaisir indéniable lorsque cela fonc- 
tionne.. Mais ce sera aussi une source de frus- 
tration intense lorsqu'une stratégie planifiée avec 
attention avortera à cause d'un mouvement enne- 
mi imprévu, ou de tout autre grain de sable dans 
la mécanique du stratège. 


Les détails 


Les tactiques sont au cœur des batailles, mais bien 
d'autres paramètres influent sur la réussite des cam- 
pagnes, à commencer par les généraux dirigeant les 
armées. Ils ont trois caractéristiques (force, intelli- 
gence, charisme), desquelles découlent les trois types 


de tactiques qu'ils pourront apprendre. En cumulant 

les tactiques au cours d'une bataille, il est possible 

de capturer des généraux ennemis. Chaque général 

peut aussi porter des objets modifiant leurs carac- 
téristiques lorsqu'ils sont découverts et équipés. Enfin, 
plus les généraux se battent, plus ils grimpent de niveau, 
pouvant ainsi diriger plus d'hommes (ce qui équivaut aux points 
de vie de l'armée), et apprennent de nouvelles tactiques. Le 
nombre de villes sous contrôle sur la carte générale détermi- 
ne le nombre de généraux que vous pouvez contrôler. Ceux qui 
ne dirigent pas une armée peuvent être affectés aux missions 
diplomatiques ou à l'espionnage s'ils en ont la compétence, ou 
encore au recrutement de généraux encore civils (non alignés 
avec l'un des trois royaumes). Bien entendu, chaque armée 
peut être de plusieurs types, de base (archers, cavaliers, lan- 
ciers, etc.) ou avancé (bâtisseurs capables d'élever diverses 
constructions pendant une bataille), chaque type fonctionnant 
plus où moins bien contre d'autres, à la manière pierre-ciseau- 
feuille. Le dernier élément fondamental des batailles, c'est le 
moral des troupes. Chaque action joue sur celui-ci, et il est 
déterminant, car il conditionne l'ordre d'intervention des armées 
engagées. Plus il est haut, plus on agit en premier et réguliè- 
rement. De nombreuses tactiques influent sur le moral, et celui- 
ci déclenche également des compétences spéciales, dépendant 
des généraux, lorsqu'il atteint les extrêmes. 


Du point de vue technique, Dynasty Tactics ne brille pas parti- 
culièrement.. Heureusement, à chaque tactique déclenchée, 
une scène en 3D temps réel place dans l'ambiance et restitue 
un peu le caractère épique des batailles, mais c'est encore bien 
peu. Les représentations symboliques des armées, déplace- 
ments, et autres actions jouent la carte de la lisibilité et de la 
clarté, se privant ainsi d'une esthétique qui fait encore et tou- 
jours défaut à ce genre de jeu. Certains risquent aussi de les 
trouver répétitives, et on ne peut pas les passer [heureuse- 
ment, c'est assez court). Également ponctuées par des ciné- 
matiques précalculées, les campagnes offrent embranchements 
et objectifs variés, et une tension guerrière assez bien roman- 
cée. Au final, Dynasty Tactics offre un gameplay vraiment plai- 
sant, riche et bien pensé, mais dont l'intérêt n'apparaîtra qu'aux 
amateurs de prises de tête, et plus à la manière d'un puzzle 
game aux accents de RPG tactique qu'autre chose. Un très 
bon jeu dans sa catégorie. que la plupart des joueurs trou- 
veront soporifique où trop compliqué, mais il n'en est rien. 
RaHaN 


Agréables sans toutefois offrir le pep qu'on pourrait leur demander, les 
saynètes en 3D temps réel permettent d'apprécier les effets des tactiques. 


R 


Notes: 
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19 Technique 
Le strict minimum compte tenu 
du genre. 


et NT) 
ESS JyUe 

Fidèle à l'époque traitée, elle 

aurait pu s'affirmer plus, autant en 3D 

qu'en 2D (parfois même un peu fade). 


Ce a. " 
M0) Afation 
Si on s'en tient aux saynètes en 
3D, moyenne. Pour le reste, inexistante 4 
ou presque. À 


Mantabiiss 
Tutoriaux un peu courts, mais 
interface simple et efficace. 


Sons 
Musiques dans le ton, très ! 
réussies, bruitages un peu en retrait, 
mais de bonne qualité. 


18] Durée de vis 
Avec trois campagnes À 


complètes et le mode Deux Joueurs, plus 
les embranchements, c'est parfait. 


© Plus 
Un gameplay riche. 


18e Infantry 


L'espèce de panier de basket lumineux indique 
qu'une tactique a été linkée sur cette unité : elle se 
déclenchera lorsqu'une autre sera utilisée. 


| Wrap 
| Strategiæ gets Tactie Rank] art 
Jos 
Techniquement faible. 


Difficile d'accès. 


"à Mois 


Les placements de début de bataille influent sur les tactiques 
dont disposent les stratèges. 


Fe Ron dans ra domai- 


ne de la stratégie/tactique, 
* signe ici un titre dont le suc- 
| cès étonnant au Japon est 
Un sans doute la cause pre- 
ÉCCuEUEUTLCRS mière de la mise en chantier 
COÉPÉIECICUERS d'une suite, déjà annoncée. 
ça le fait. | Sa sortie dans l'archipel nip- 
es sn 4 : EE prévue cette année, 
une fois utilisée, | toujoui yStation 
une tactique re. FACE E 
disparaît jusqu'à 
la prochaine 
bataille. 


bâtisseurs 
peuvent ériger 
des tours 

de défense, 
des dépôts 
boostant 
le moral, 
et autres. 


Ve ja VStation. 2 


Action/Aventure. 


Prima 


evallois- 
Perret, le 13 
janvier 2003, 


deux heures et demie 

du matin. Je commence finalement à rédiger les 
quatre pages qui sont prévues depuis que nous 
avons commencé à réaliser ce numéro de Joypad 
Et pourtant, le test n'a pas réellement eu lieu. Di 
moins, malgré tous nos efforts, pas dans des condi- 
tions suffisantes pour nous permettre de 
mettre une note. Normalement, à ce 

stade avancé du mois, tous les textes 


iche technique 


Sony CEE 
SonyiGambridge {(E-8/] 
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SAUVEGATUES 

4 

Son Do!by Pro L0QIEMI 
Rien d'autre 


du magazine sont déjà bouclés depuis 24 
heures. Mais laissez-moi tout vous expliquer depuis 
le début. 


Making of 


Ce n'est pas la première fois qu'un titre prévu pour 
le mois de sortie du magazine ne trouve pas le che- 
min de nos pages de tests. Mais d'habitude, nous 
savons à l'avance, grâce aux éditeurs, que nous ne 
pourrons pas avoir de version à temps pour la tes- 
ter. Comme vous l'aurez sans doute déjà compris, 
le cas Primal est un peu différent. Nous avons reçu 
à temps une version labellisée « review », c'est-à- 
dire testable. C'est bien entendu l'éditeur qui label- 
lise ses versions, les validant ainsi pour que les 
magazines puissent les tester. Mais après deux jours 
de palabres sur ce disque soi-disant testable, je jette 
l'éponge : jamais version review n'a été moins tes- 
table que celle-ci. Elle plante toutes les 20 minutes 
et s'avère bourrée de bugs gênants que je dois 
contourner tant bien que mal. De coups de télé- 
phone en prises de renseignements pour s'enqué- 
rir de ce qui se passe, la tension monte, et nous 
arrivons au bouclage : un petit week-end nous sépa- 
re de l'envoi des pages à l'imprimeur, une nouvelle 
version « And review » arrive dans ma boîte aux 


lettres. Malheureusement, les sauvegardes ne sont 
pas compatibles entre la version « review » et la ver- 
sion « 2nd review ».. je vais être obligé de tout 
recommencer. C'est juste, mais on a déjà eu à faire 
face à ce genre de situation. Une nuit blanche et le 
test sera bouclé pile à temps pour être relu, corri- 
gé, maquetté, re-corrigé puis envoyé à l'impression. 
Un après-midi de samedi passe, puis la soirée, la 
nuit. le temps pour mai d'arriver presque au point 


Souvent, des mécanismes et portes 
demanderont les efforts des deux personnages 
à la fois. Le temps que les deux se bougent, 
ce sera assez fastidieux parfois. 


Un DVD-Rom bien exploité ! 


> 


Primal sent la superproduction D 
lusque dans ses différentes 
options, aussi développées que 
celles d'un DVD Vidéo. En effet, on 
pourra à loisir changer la langue 
[voix] à la volée, mais aussi ajouter 
des soustitres, bien entendu pré- 
sents dans chaque langue. Trop 
ce genre de raffinements ne 
êtent pas là : compatible Di 
Pro Logic Il, Primal s'offre aussi le 
luxe d'un mode Widescreen qui h 
permet de jouer en plein écran sur 
une télé 16/9 sans que tous les 
personnages n'aient l'air de nains 
obèses. Vivement que ce genre de 


| 


GÙ mandit Lant Que le 16 repéré Par 


Ah ! Et bien entendu, on aura droit au choix 


Un des éléments repris de Soul Reaver : 
les portails téléporteurs permettant de voyager 
instantanément d'un point à un autre. 


où j'en étais sur l'ancienne version. Mais me revoilà 
bloqué pour de bon : un script refuse de se déclen- 
cher, m'empêchant de progresser plus loin. et 
aucun moyen de contourner ce bug (pourtant, j'ai 
tout essayé). C'est à ce moment-là, normalement, 
qu'on tire la sonnette d'alarme et qu'on se dit : 
« Cette fois, c'est la mierda, on fait quoi ? » 


Pourquoi ? Comment ? 


Pratiquement toutes les pages sont maquettées et 
prêtes, il ne reste plus comme gros morceau que 
le test de quatre pages que vous avez sous les yeux. 
Vous vous doutez bien que dans ces conditions, dif- 
ficile de rendre un verdict : avec les plantages de la 
première version, impossible de juger de l'équilibre 
de l'histoire et de son rythme efficacement, ou de 
se plonger dans l'ambiance, sans compter les bugs 
qu'on ne saurait ignorer même si on devine qu'ils 
seront corrigés. Et avec la seconde, je n'ai même 
pes pu aller plus loin qu'avec la première : quid du 
scénario ? De la durée de vie ? Nous avons bien 
pensé à supprimer ce test pour le transformer en 
grosse Avant-première et le reporter complètement 
au prochain numéro, mais ça, c'était l'après-midi. Il 
nous est vite apparu que ce serait impossible : il 
aurait en effet fallu modifier des pages déjà montées 
Île sommaire, les folios, la page de garde des tests, 
etc.), et surtout décaler plus de soixante pages, une 
Avant-première ne pouvant apparaître magiquement 


Disséminés partout dans le jeu, des tonneaux 
et autres vases peuvent être brisés, révélant parfois 
des bonus... trop rarement. 


détails se démocratisent ! 


Dans 
nos versions, 
les plans 
manquaient 
un peu 
d'indications ; 
espérons 
que la 
mouture 
finale nous 
indiquera 
plus 
précisément 
où aller. 


au beau milieu des tests. Déjà que maquette, cor- 
rection et rédaction étaient mobilisées ce dimanche 
pour le bouclage du reste du canard, on ne pouvait 
envisager de tout refaire au dernier moment. Bref, 
nous y voilà : nous laissons ce test inachevé, et nous 
nous contenterons d'évoquer tout ce qu'on peut, en 
regard des versions qui nous sont parvenues. Le ver- 
dict final apparaîtra le mois prochain, tant pis. Une 
dernière chose avant de parler du jeu : j'imagine que 
d'autres magazines publieront le test comme c'était 
prévu, sans doute sans évoquer les graves problèmes 
qu'ils n'ont obligatoirement pas manqué de rencon- 
trer, eux aussi (tous les magazines ont les mêmes 
versions « review », et la plupart bouclent plus où 
moins en même temps que nous, voire plus tôt...) 
Sans faire plus avant de commentaires fallacieux, 
nous avons pour notre part choisi de procéder ainsi. 
Libre à vous de consulter nos collègues pour avoir 
des impressions « plus précises » sur Primal dès à 
présent. Les nôtres, on vous les promet pour le mois 
prochain ! 


Bon, à part ca... 


Primal semble avoir tout du grand jeu. 
Superproduction dont nous vous parlons depuis déjà 
longtemps, le titre des studios de Cambridge mise 
sur une ambiance soignée, une réalisation grandi- 
loquente et une formule de gameplay aux ficelles 


50/60 Hz et même au progressive scan ! 


L'exemple typique du passage exaspérant car 
inutile et fastidieux : Scree doit escalader Jen se 
faufiler, le tout pour 5 mètres et quelques minutes 
de gameplay en plus. 


Certains puzzles manquent d'indices : ici, il faut 
Poser trois vases dans un coin de la pièce pour faire 
s'écrouler un sol dont les faiblesses sont trop 
masquées par la pénombre. 


t plutôt laid, petit et il 
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apable 
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 besoi 


et 


coincé 


sinsi bloqués longtemps 


a.une démarct 


talents 


qui nous éd 


jui fournira quelques 


Me 
1e su 
n'en 


quelques exemples 


faites de 


5 férale 


variées. Tout commence sur une cinématique nous 
contant comment Lewis, le petit ami de l'héroïne 
Jen, se fait kidnapper à la sortie de son concert par 
un gros démon. Jen tombe dans le coma et se 
retrouve à l'hôpital après l'agression. C'est là qu'el- 
le se réveille en présence de Scree, la gargouille qui 
va l'accompagner pour le reste de ses aventures, 
et qu'elle se rend compte que la projection astrale, 
que sortir de son corps... ce genre de choses, ça 
existe. Pressée par la bestiole de pierre, la voilà qui 
débarque dans le Nexus sans plus attendre, décou- 
vrant que ce lieu étrange et inconnu est le trait 
d'union de quatre mondes, alignés deux à deux. 
Scree lui explique ainsi l'existence d'Arella, la Dame 
de l'Ordre qu'il sert, et d'Abaddon, le Seigneur du 
Chaos qui pose tant de problèmes. La suite de l'his- 
toire, ce sera à vous de la découvrir Nous aurions 
bien pu vous dire ce que nous en pensions. mais 
on se contentera donc d'évaluer le début. Un peu 
abrupte, l'entrée en matière manque de réalisme ; 


elui dés deux qui portera les torches, mais 


s objets, { 


tite taille ne le 


les autre bien plus lourds que 


laisse imagine! 


Au travers de 


téléporter Où q 


Les boss font aussi partie du lot... lci, Scree 
possède une statue à la mesure de l'ennemi ! 


gargouille dans des mondes parallèles peuplés de 
créatures étranges, je poserais bien plus de ques- 
tions que Jen ! Pour le reste, chacun des quatre 
mondes dispose de sa propre mini-histoire. Si les 
quatre quêtes sont bien entendu liées par l'intrigue 
principale, la disparition de Lewis et les problèmes 
d'équilibre entre Ordre et Chaos, elles proposent 
toutes un chapitre bien différencié du reste, avec 
ses acteurs principaux et sa trame. On se retrou- 
ve ainsi à réaliser des tâches diverses, dont peu 
finalement nous apprennent le pourquoi du com- 
ment dans le fond (tout de moins au début de l'aven- 
ture, pour ce que nous avons pu en voir]. Primal 
est définitivement un titre articulé autour de son 
scénario. dont nous ne connaissons pas encore 
toutes les ramifications et autres implications 


Les impressions 


Si bien des points restent donc obscurs avec ces 
sombres histoires de versions pourries, il y a tout 
de même quelques trucs dont nous sommes sûrs, 
à commencer par la valeur technique du titre. De 


L'aventure est truffée de cinématiques de 
grande qualité, ponctuant régulièrement l'évolution de 
l'histoire. 


ce point de vue, c'est clair : ça casse la baraque ! 
On le pressentait avec facilité, mais Primal offre 
une réalisation d'une qualité rarement atteinte. 
Bien des jeux Xbox sont cent fois plus laids que 
celui-ci, dont l'ambiance graphique (et sonore) 
dépasse de loin la plupart des titres réalisés sur 
PlayStation 2. C'est absolument magnifique, à tout 
point de vue. Primal laisse la même sensation qu'un 
Soul Reaver à son époque sur PSone, ce qui n'est 
pas peu dire. || lui emprunte d'ailleurs de nombreux 
autres éléments, à commencer par son ambian- 
ce gothique, mais aussi la grande part de game- 
play dévolue à l'exploration et aux puzzles, en 
passant par l'évolution de Jen, qui acquiert des 
formes démoniaques différentes à chaque nou- 
veau chapitre. Malheureusement, il semble qu'elles 
n'aient finalement que peu de pouvoirs particuliers 
dont le game design tire parti régulièrement, et 
surtout avec astuce. Elles ont leur importance (sur- 
tout la seconde, qui permet d'aller sous l'eau), c'est 
certain, mais on aurait aimé quelques capacités 
plus folkloriques. Une fois de plus, n'ayant pu 
apprécier toute l'étendue du jeu, ce bémol reste 
à confirmer. Pour poursuivre sur les mécaniques 
de jeu, le couple Scree/Jen s'avère bien entendu 
essentiel à l'ensemble. Complémentaires, il arrive 
qu'ils soient séparés à cause de l'histoire ou de 
par leurs capacités différentes. On ne peut cepen- 
dant s'empêcher de penser que, quelquefois, la 
nécessité de procéder séparément avec les deux 
personnages pour franchir un court passage 
tient plus de l'allongement de gameplay que 

du puzzle bien ficelé. En effet, Jen peut se 

plaquer contre un mur pour franchir des 

margelles, que Scree devra généralement 


Le temps n'existe pas dans les 
quatre royaumes. Ainsi, Aetha, le 
troisième, est en permanence plongé 
Sous un orage aux pluies diluviennes. 


ne fois n’est Fee, 
outume, nous hf ‘a vons 
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e Du très grand art, Plus optimisé 


1 que ca, tu décèdes : sans doute le titre 
complet € 4 rimal… PS2 le plus about du genre 
Le ver ic LÉ, ce sera D 550 


Décors fabuleux, effets 
magnifiques et design hors pair, sauf 
quelques monstres un peu difformes. 

ur ] 

Trés souple pour le gros du jeu, 

elle aurait gagné à être plus | 

impressionnante et plus lisible en combat. | 
Meuiaoilits 


£ D 
Pour l'instant, le combat manque 


de fluidité, même sils sont jouables. 
Quelques passages un peu poussits. 


prochain 


pour le MOIS 


Anirnation 


Sons 
Excellentes musiques, 
ambiances parfaites, doublages réussis. 
Les bruitages vont du moyen à l'excellent. 
Durée de vie 


«9 J'ai beau faire abstraction des 


nombreux plantages, difficile de savoir. 1! 
semble qu'elle soit assez longue. 


+) Plus 
La réalisation. 


L'ambiance. 
La plupart des ennemis doivent être achevés avec 
un coup fatal, comme dans Soul Reaver. ne 
P | > Moins | 
On verra avec une VRAIE 
version ! 


contourner en utilisant sa capacité à escalader 
certaines parois de pierre. Une fois ça va, mais | 
quand on nous ressert ce genre de passage de £ ë Note || 
quelques mètres à peine plusieurs fois, on se sent F | | 
ralenti inutilement dans l'aventure. et c'est plu- | 
tôt dommage. . 


Il y a bien d'autres défauts qui semblent poindre à 
l'horizon, et contre lesquels on ne peut que vous 
mettre en garde en attendant le verdict final. Les 
phases de combat, par exemple, ne sont pas assez 
excitantes. L'action manque de pêche et de spec- 
taculaire, malgré des effets spéciaux absolument 
magnifiques. La musique trash est peut-être 
d'ailleurs là pour témoigner d'un manque, cherchant 
à pimenter les affrontements mais cassant plutôt 
le reste de l'ambiance, admirablement bien tissée 
par des musiques orchestrales plus adéquates. Les 
combats manquent un peu de fluidité aussi. mais 
ce n'est définitivement pas là que se joue le cœur 
de Primal. Il se joue dans la construction de l'aven- 
ture, son rythme, son scénario et son ambiance. 

et nous n'en jugerons pleinement qu'avec une ver- 
sion vraiment finale. Reste que Primal a de très 
beaux atours, c'est indéniable. Les plus hardis 
d'entre vous y trouveront à n'en pas douter de nom- 
breuses qualités. mais les défauts que nous avons 
remarqués sur nos versions pourraient aussi, s'ils 
se révèlent trop présents sur la version finale, 
gâcher un peu le plaisir. Deux semaines à attendre 
après la sortie du jeu pour le verdict final, c'est pas 
la mort, hein ? Rendez-vous donc dans notre numé- 
ro de mars, et désolés encore. Huit heures du 
mat’, je vous rends l'antenne, Cognacq-Jay (euh, 
non Boulogne), à vous les studios. La suite au pro- 
chain épisode ! 


Les caméras dans 
le second monde, 
principalement sous-marin, 
donnent un peu le tournis… 
Esspérons que la version 
finale sera plus soignée à ce 
niveau aussi. 
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as la peine 
p de tourner en 

rond : ce qui 
frappe d'abord lorsqu'on 
voit pour la première fois Racing Evoluzione (RE), 
c'est son incroyable rendu graphique. Milestone a 
simplement tout donné pour obtenir ce résultat scot- 
chant : c'est juste magnifique ! Je vous en ai d 
beaucoup parlé le mois dernier, mais retenez que 
la modélisation des caisses est hyper-précise, que 
les décors fourmillent de détails, que les effets spé- 
ciaux déchirent (rendu du bitume, reflets temps réel 
sur la carrosserie.) et que tout cela tourne à mer- 
veille sans que le moteur en souffre une seule mil 
liseconde. Les quelques photos présentes sur ces 
pages en disent déjà assez long à ce sujet, mais il 
faut voir le jeu tourner pour s'en rendre véritable- 


Les départs n'ont rien de franchement important, 
il est toujours plus ou moins possible de rattraper son 
retard dans une course. 
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ment compte, où même se mater un petit replay 
de course pour en prendre carrément plein la 
tronche ! La principale qualité du jeu tient d'ailleurs 
dans ce souci du détail et de la finition, qui offre au 
gameplay sa source première d'immersion. Le track 
design y est pour beaucoup, avec des décors tou- 
jours variés d'une portion à une autre, une impres- 
sion de gigantisme carrément bluffante… Tout ce 
travail sur le design ne va d'ailleurs pas sans rap- 
peler un certain Gran Turismo 3 : il suffit de lancer 
un ralenti après une course pour se rendre comp- 
te que le hit interplanétaire de Polyphony Digital a 
servi de source d'inspiration. 


Malheureusement, lorsqu'il prendra le paddie en 
main, le fan de Gran Turismo sera quelque peu 
déçu. Car si RE s'inspire clairement du jeu de Sony 
sur le plan du design et de la réalisation, il en va 
tout autrement lorsqu'on s'intéresse de plus près 
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à la jouabilité ! Ce n'est pas un défaut en soi, n'allez 
pas me faire dire ce que je n'ai pas dit, mais nous 
sommes ici en présence d'un gameplay 100 % arca- 
de ! À vrai dire, on peut même difficilement faire 
plus arcade. On commence avec le comportement 
du véhicule, trop léger et franchement pas réalis- 
te. On enchaîne les virages avec une facilité décon- 
certante, sans jamais se soucier réellement de sa 
vitesse. À 250 km/h, vous pourrez enfoncer la 
touche de frein d'un coup sans entendre le moindre 
crissement de pneu, tandis que vous pourrez en 
même temps négocier tranquillement le virage. 
Bof. À aucun moment on ne sent non plus un quel- 
conque transfert de masses, les bolides n'ont abso- 
lument pas de poids. Autant dire que si vous n'aimez 
pas vous prendre la tête avec des simulations poin- 
tues, vous serez servi ! RE ne fait même pas la 
concession classique du moment, entre simu et 
arcade, mais choisit clairement son public. Pour 
continuer sur cette lancée, sachez également que 
si les déformations sur la carrosserie sont bien de 
la partie, elles n'affectent en rien la conduite et la 
mécanique. Vous pourrez manger un mur de plein 
fouet et repartir sur les chapeaux de roues, sans 
jamais voir autre chose que de la tôle vaguement 
froissée, qui ne se décroche jamais du véhicule. On 
est bien loin du moteur de déformations d'un TOCA ! 
Il faut aussi que je vous parle de la gestion des col- 
lisions entre véhicules, qui n'est pas gérée selon une 
situation physique donnée, mais toujours de la 
même manière. Lors d'une collision latéra- 


Lorsqu'un nouveau modèle est en construction, 
vous pourrez le voir évoluer ici d'une course à l'autre. 


Cette vue est intéressante avec certains 
modèles, notamment les roadsters. 
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Les déformations sont bien de la partie, 
maïs elles restent assez moyennement rendues, 
9110.98 tandis qu'aucune partie de la carrosserie ne peut | 
se détacher. 
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Dans les anneaux, à grande vitesse, il faut tout D Les reflets sur le capot sont hallucinants de 
de même prendre garde aux décrochages. réalisme. 


e, celui qui est devant gagne de la vitesse et celui 
qui est derrière en perd. Un principe qu'on se met 
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re pour griller une place dans un virage. Voilà, mais AUNCENE TES TENTE 
inalement, tous ces points ne représentent pas impressi ONINE era 
vraiment des défauts, lorsque l'on sait qu'il s'agit mar de =\ 

d'un jeu Arcade, et qu'il existe un certain public pour tout le LL) on = 


apprécier. Ce qui me gène plus en revanche, c'est PS Pain Ë ni als S 
LA. des voitures adverses, qui, même si elle réagit a 
reste Feserve 


bien en situation de duel direct, a tendance à « tri- 
cher ». En fait, si vous vous plantez de nombreuses 


ois par exemple, il sera toujours possible de rat- à “! pub 1C 
traper le peloton, qui ralentira pour vous laisser tré » æ re ë 
remonter le retard ! Ces adversaires ne creusent Lo = a 


jamais l'écart entre eux non plus, ne se distancent 
jamais, tandis qu'ils deviendront tous anormalement 
bons lorsque vous aurez pris un peu d'avance. Non 
seulement c'est assez frustrant, mais surtout, ça 
a pour effet d'impliquer de moins en moins le joueur 
qui découvre toutes ces ruses. Autre point assez 
rebutant, surtout pour un jeu qui joue à fond la carte 
de l'arcade : les sensations de conduite sont fran- 
chement gâchées par des bruitages catastrophiques, 


Les réglages que vous pouvez effectuer en mode Dream 
sont assez sommaires. mais ils sont là. 


qui ramollissent complètement le rythme des courses PR. : 5 
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Tout commence per l'achat de Vous choisissez ensuite le nom de Vos locaux deviendront bientôt une 
cette vieille station servi votre marque. grande usine super moderne. 


Avec plein de gens qui bossent Et où vous cré Pour gagner des cour 
dedans. modèles de voitures... connu et imposer votre 


Les replays sont assez dynamiques, très proches 
de ceux de GT3. 
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le jeu comp 
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Toyota, Lotus, Mercedes, Renauit, etc., 
l'imaginaire bouillonnant de quelques étui 
design. Elle es dans 4 
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Zéro compromis ? 


Cela dit, il faut tout de même noter que le joueur 
sera confronté à certaines difficultés sympathiques. 
Un virage raté vous emmène soit dans un bac à 
sable, soit carrément dans un mur, et dans les deux 
cas, cela aura pour effet de vous ralentir à mort. 
Le genre de truc à éviter durant le dernier tour, à 
l'approche de la ligne d'arrivée. Les ralentisseurs 
aussi pourront vous jouer des tours de temps en 
temps, lorsque vous décidez de mordre un peu trop 
dans une chicane par exemple. Idem avec certains 
dénivelés (notamment dans les pistes de montagne, 
excellentes), qui pourront vous faire perdre com- 
plètement le contrôle paur vous lancer ensuite dans 
un beau tête-à-queue. Bref, moi-même qui n'ai fait 
que pester sur la jouabilité trop simpliste au début, 
j'ai fini par être surpris, et même par accrocher de 
plus en plus. La progression dans le jeu n'y est 
d'ailleurs pas pour rien, car il vous faudra un sacré 
bout de temps avant de voir tout ce que RE a sous 
le capot ! Tout se déroule en fait dans le mode 
« Dream », dont nous vous parlions pour la première 
fois le mois dernier dans notre reportage. Pour ceux 
qui auraient loupé cette séance, sachez qu'il s'agit 
en gros d'un mode Carrière, sauf qu'en plus de jouer 
le pilote « kinenveu », vous devrez surtout gérer 
votre propre marque en créant des modèles, et en 
en vendant plein pour espérer devenir un grand 
constructeur. 


Ma petite entreprise. 


Tout commence par l'achat d'une vieille station ser- 
vice qui servira de Q.G. à votre nouvelle entreprise. 
Le jeu vous demande ensuite d'inventer un nom pour 
votre marque de voiture, et vous voilà lancé dans la 
construction de votre premier prototype. Ensuite, 
vous pourrez participer en tant qu'écurie à diffé- 
rentes courses, au milieu des plus connues 
(Mitsubishi, Mercedes, etc.). Grâce à vos victoires, 
vous gagnerez en renommée et vendrez de plus en 
plus de bolides au public. Les chiffres de ventes, 
matérialisés par des points sur un tableau, vous 
permettront petit à petit de fabriquer de nouveaux 
modèles et de participer à d'autres championnats. 
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Les décors s'inspirent de pas mal de 
grandes villes européennes, comme ici 
avec les quais de Paris. 


Toutes les voitures que vous pourrez créer sont 
donc des modèles imaginaires, que les développeurs 
ont fait designer par des étudiants du monde entier 
par le biais d'un grand concours. En ce qui concer- 
ne les modèles réels, issus des plus grands construc- 
teurs, vous ne pourrez donc les piloter que dans le 
mode Arcade, en les débloquant petit à petit durant 
votre progression. Vraiment original, d'autant que 
les menus du mode Dream sont entièrement ani- 
més, à la manière du dernier TOCA sur PS2. || y a 
l'atelier, dans lequel votre première caisse est garée, 
avec votre mécano qui effectue des réglages. Ensuite, 
à certains stades de votre progression, le bâtiment 
s'agrandira et deviendra de plus en plus moderne, 
tandis que vous embaucherez de nouveaux per- 


C'est ici que vous pourrez consulter vos chiffres 
de vente et vos fonds disponibles. 
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Les collisions sont assez mal gérées et peuvent 
être exploitées pour tricher un peu. 
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Metieur tour 


À deux, le jeu tourne bien, maïs il n'est possible 
de jouer qu'en duel. 


Îl faudra jouer bien longtemps avant de pouvoir 
piloter ce genre de caisse. 


sonnages : une secrétaire, une responsable de la 
production, un designer. Les menus sont rempla- 
cés par différentes pièces dans votre usine et vous 
passerez de l'une à l'autre pour vous lancer dans la 
fabrication d'un nouveau concept, régler votre boli- 
de, consulter vos trophées ou les chiffres de ventes 
du moment. Un mode sympa et franchement long 
(quelques dizaines d'heures), qui vous fera partici- 
per à des centaines de courses en vous lais- 
sant de temps en temps le choix entre 
avancer plus vite dans les catégories de 
modèles créés, ou bien en allant plus 

doucement pour débloquer toutes les 

caisses. 


L'avis de Julo 


Technique 
Graphiquement, RE est 
réellement au top, mais la conduite et les 
‘e le piste modèles physiques sont assez décevants. 
01.30.13 A 
Pr Esthétique 

| La modélisation des caisses, 
les effets spéciaux et les environnements 
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oO Malgré quelques réactions 


sympas, c'est de l'arcade pure et dure, 
sans subtilité mais jouable. 


Anna ion 
Le jeu tourne vite et ne souffre 
d'aucun ralentissement notoire. 


En mode Dream, 
les challenges sont 
vraiment très 

| nombreux. 


SOINS 
Les musiques font pitié (mais 
peuvent être remplacées par les vôtres) 
et les bruitages manquent de pêche. 


Durée de vie 
Le mode Dream est 
franchement long et complet, 
Pour le reste, c'est du classique. 


Plus 
Le track design hallucinant ! 
Les graphismes et les effets spéciaux. 
Le mode Dream, original et long 
© Conduite et modèles physiques. 
Les musiques et bruitages. 


Ca manque de pêche et de sensations. 


Constat mitigé. loin 
Bref, dans son genre très axé arcade, Racing Evoluzione saura mettre 
tout le monde d'accord. Le jeu est techniquement impressionnant, esthé- 
tiquement magnifique, bourré de circuits et de caisses. Certes, les sen- 
sations ne répondent pas tout de suite à l'appel (la conduite et les bruitages 
sont carrément mous du genou), mais en progressant, vous commen- 
cerez à piloter des caisses de plus en plus nerveuses et rapides. Bref, la 
formule devrait tout de même en satisfaire plus d'un... Cela dit, je 
ne peux pas m'empêcher d'imaginer ce qu'aurait pu donner un 
tel jeu s’il avait hérité de modèles physiques dignes de ce nom, 
de bruitages un minimum corrects, et plus globalement d'un 
compromis plus tourné vers la simulation. C'eut été une 
bombe, à n'en point douter, et un vrai concurrent au sacro- 
saint Gran Turismo 3 en tout cas. Quand on sait que ce sont 
les mêmes développeurs qui ont pondu un certain Super Bike 
sur PC, ça énerve un peu ! Allez les gars, « coraggio ! », on se 
met au boulot sur une suite et on écoute les conseils de Bibi ! 
Julo 


Plus loin. 


Ilest assez troublant de la 
part de Milestone de nous 
pondre un jeu si arcade, lors- 
qu'on sait qu'on leur doit un 
certain Super Bike sur PC... 
ultra-réaliste et poussé dans 
les modèles physiques. Avec 
le même parti pris, Racing 
Evoluzione aurait été une 
vraie tuerie intersidérale ! 
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Attention, c'est de l'arcade pure et dure mais les 
bas-côtés ralentissent à mort. 


L'avis de Trazom 


Racing Evoluzione est un assezibon jeu d'arcade, qui saura satisfaire son public grâce 
à sa réalisation d'enfer. Maintenant, c'est vrai que, personnellement, j'aurais 
nettement.préféné quelque chose de plus «consistant » dans le fond, avec des 
modèles physiques plus poussés et delmeilleureS sensations de conduite. 


RE est passé à deux doigts d'établir une nouvelle référence en la matière. Mais son 
style volontairement arcade risque d'en décevoir certains, même si l'approche 
« scénaristique » est très sympa. Graphiquement ahurissant, il ne lui manquait pas 
grand-chose pour être incontournable. Les fans d'arcade pourront succomber 


5 Action 1 infiltration 


etal Gear Solid 2 
SUUS(ANCE 


Si les possesseurs de PS2 furent privilégiés avec l'arrivée de MGS 2 en 
mars 2002, les joueurs « xboxiens » voient leur patience récompensée. MGS 2 
Substance vous propose l'intégralité du scénario avec Solid Snake, Raïden et 

Consorts (un nouveau perso), avec en prime de nombreuses missions. 


etal Gear Solid 2 Sons of Liberty a été consi- 
NI déré, à l'époque, et à juste raisan, comme 
l'un des meilleurs jeux vidéo de tous les 
temps. Il était danc nécessaire, que dis-je, impéra- 
tif de porter ce titre sur Xbox afin que d'autres 
joueurs puissent s'adonner aux joies de l'infiltration 
et découvrir la suite du premier épisode 3D qui a 
vu le jour sur PSone. Mais aujourd'hui, MGS a 
quelques soucis à se faire tant les développeurs 
nous pondent des jeux de plus en plus incroyables 
et qui reprennent le principe du titre de Konami. 
Non, je ne veux absolument pas parler de Splinter 
Cell. Pourtant, bien que l'ensemble de la presse 
spécialisée vous ait gavés d'informations, de 
(fausses) rumeurs et d'éloges à son sujet, 
cette version va, à n'en pas douter, car- 
tonner et rentabiliser ce chef-d'œuvre 
made in Konami. Pour la petite histoi- 
re, sachez qu'Hideo Kojima s'est légè- 


À l'instar de la version PS2, le radar peut être 
affiché ou désactivé dans les options. 


fiche technique 


Éditeur Konami 
Développeur Konami C'EJ. 
Genre, Action/infiltration 
Nbrelde'jaueurs" 1 
Niveaux de difficulté V5 
Difficulté. Moyenne 
Continues. Oui [sauvegardes] 
Nbre de mssions. Hes\centaines ! 
Spécial. Nombreux Honus. 
Existe sur Alvenir sur PC'Eet PS2. 


rement moins impliqué dans cette nou- 

velle mouture par rapport à la version 

PS2. En effet, il n'est « que » game desi- 

gner et producteur de MGS 2 Substance. 

Mais grâce à la totale confiance qu'il porte 

en ses troupes, ce dernier leur a laissé une plus 

grande liberté de création. De nombreuses propo- 

sitions lui ont donc été formulées et font désormais 
partie de ce titre. 


Il est vraiment solide c'mec ! 


Pour ceux qui prendraient le train en marche, 
MGS 2 Substance propose le même scénario que 
sur PS2 et des modes de jeu supplémentaires que 
nous verrons par la suite. Nous ne reviendrons pas 
sur le scénario de Sons of Liberty, z'avez qu'à reli- 
re Joypad n°116 et l'excellent test du père Julo 
pour tout connaître sur cette aventure qui va vous 
emmener dans les entrailles du Big Shell. En 


Comme aux fléchettes, le 
centre de la cible rapporte plus 
de points. 


revanche, nous allons nous pencher sur le game- 
play et sur le plan visuel. Bien que les capacités de 
la « bécane à Bilou » laissaient présumer de nom- 
breuses améliorations, il faudra malheureusement 
se contenter d'un simple portage parfois en deçà 
de nos espérances. Comme l'a fait remarquer notre 
nain de jardin national, Willow himself, certains 
ralentissements sont à déplorer sous la pluie sur 
le pont du tanker. Rien de dramatique, loin de là, 
mais bonjour le portage basique sur ce coup-à.. 
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Une fois repéré, l'alerte sera donnée et des 
gardes arriveront en renfort. 


Graphiquement, le résultat est identique et l'en- 
semble du jeu reste magnifique. Au niveau du game- 
play, c'est encore une petite déconvenue, non pas 
liée au jeu lui-même, mais une fois de plus due à la 
manette de la Xbox qui ne se prête pas aussi bien 
que le pad de la PS2 à certaines situations où le 
joueur doit faire preuve de vélocité. 


VR comme Very Répétitif 


À l'instar de MGS Missions Spéciales, add-on de la 
première mouture sur PSone, les différentes mis- 
sions bonus sont une sorte de « training » géant. 
Les VR missions (Virtual Reality] mettent en scène 
un des personnages du jeu dans des situations plus 
ou moins complexes. Ce mode se divise en 3 caté- 
gories avec, à la clé en cas de réussite, de nouveaux 
modes secrets. D'abord, le Sneaking mode vous 
demandera de rallier un point de la map sans vous 
faire repérer ni par les ennemis, ni par les camé- 
ras, et ce de deux manières : avec ou sans armes. 
Ensuite, le Weapon mode, qui vous fera utiliser une 
dizaine d'armes (revolver, grenades, C4, fusil de sni- 
per, missiles...) dans des environnements très 
dépouillés où des cibles fixes et mouvantes feront 
leur apparition successivement. Enfin, le First Person 
View mode vous fera progresser dans ces mêmes 
décors en vue... à la première personne pour détrui- 
re ces nombreuses cibles. Que vous incarniez 
Raiden, Snake au les autres, ces missions sont répé- 


Dans l'obscurité, vous pourrez 
également vous aider du scope pour 
repérer plus facilement les ennemis. 
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pourront être récupérées avant la fin du temps imparti. 


SENSON 


Prenez toutes vos précautions, un comité 
d'accueil vous attend derrière certaines portes. 


titives à souhait et d'une facilité déconcertante, ou 
à l'inverse nettement plus dures et en temps limi- 
té. Une fois le palier des 50 % atteint, de nouveaux 
personnages et d'autres modes seront ainsi déblo- 
qués. De cette manière, vous aurez accès au Variety 
mode. Ce dernier permet d'effectuer des missions 
totalement débiles comme rejoindre un point de la 
carte dans le noir ou encore défendre une assiette 
de curry (oui, vous avez bien lu !) en éliminant tous 
les ennemis qui voudront s'en gaver ! Au total, ce 
sont des dizaines et des dizaines de missions en 
réalité virtuelle qui vous seront proposées pour des 
heures de « j'm'emmerde ferme ». Comme à cette 
bonne vieille époque de l'école (du moins pour moi) 
et des récitations, c'est du par cœur, point barre ! 
Rien d'excitant, si ce n'est de vouloir débloquer l'en- 
semble de ces modes et d'avoir droit à des com- 
bats avec des soldats géants. 


Mais encore... 


Contrairement aux VR missions qui se déroulent 
en simulateur, les missions alternatives sont des 
actions spécifiques que l'on retrouve dans le scé- 


Si les munitions viennent à manquer des recharges 


Metal Gear Solid 2 Substance 


Des animations ultra-réalistes, et ce 
dans n'importe quelle position. 


Les cibles de couleur 
orange sont à fragmentation 
et permettent d'effectuer des 
combos. 
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Eh oui, il pleut et ça (ra)mouille ! 


nario de Sons of Liberty (par manque de temps, 
ce mode n'a pas pu être intégré dans la version 
PS2). Ces 100 missions alternatives vous deman- 
deront la même concentration que dans le scé- 
nario, l'utilisation des mêmes ficelles (discrétion, 
«attaque au couteau à viande du doigt de la mort », 
cachette dans des cartons...) pour parvenir à 
atteindre les différents objectifs fixés. Il vous fau- 
dra ainsi désamorcer des bombes tout en évitant 
les nombreux gardes, se placer derrière tous les 
ennemis afin d'entendre un « freeze », ou encore 
éliminer l'ensemble de vos adversaires. Ces mis- 


sions sont donc légèrement plus intéressantes que 
les VR et vous permettent également de rejouer 
des sections de Raiden dans la peau de Solid Snake. 
Vous en conviendrez, l'intérêt reste tout de même 
mineur. 


Le « coolant » permet de désactiver les bombes. 
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manquent d'intérêt. 
Va falloir t'accrocher ! 


Viennent enfin les Snake Tales qui sont des histoires de différente durée 
(courte, moyenne ou longue] au cours desquelles vous incarnerez Solid 
Snake dans diverses situations. Je vous laisserai le soin de découvrir 
l'ensemble de ces 5 mini-scénarios qui se suivent et ont lieu dans les 
mêmes environnements que Sons of Liberty. Pour les plus persévé- 
rants d'entre vous, d'autres modes pourront encore être débloqués. 
Vous pourrez ainsi jouer à Big Jim en habillant Snake avec un costard 
de beauf, obtenir un appareil photo pour prendre quelques clichés de 
poissons (!) et autres personnages du jeu. Mais pour cela, il faudra 
vous armer de patience et terminer généralement la totalité d'un ou 
plusieurs modes. Les plus acharnés auront même droit au dernier 
mode, le Boss Survival, dans lequel vous pourrez utiliser le personna- 
ge de votre choix afin d'affronter n'importe quel boss (Ocelot, Solidus.….). 
Mais avant cela, l'ensemble du jeu et des différentes missions devra 
être terminé à 100 % ! Au final, Metal Gear Solid 2 Substance est un 
mix de la version PS2 et de MGS Missions Spéciales. Grâce à ses 
nombreuses missions, sa durée de vie est énorme mais celles-ci man- 
quent souvent d'intérêt. Seul le scénario original tire haut la main son 
épingle du jeu et fait véritablement honneur à sa réputation. Malgré 
tout, Konami a bien fait de convertir son hit pour ne pas léser les pos- 
sesseurs de Xbox qui en auront largement pour leur argent. Reste 
que tout le monde n'accrochera pas forcément aux missions bonus, 
notamment si vous commencez par le scénario de Sons of Liberty. 
Mister Brown 


Technique 
Des ralentissements qui 
n'existaient pas sur PS2 ! LA. est 


O 


toujours aussi impressionnante. 


Esthétique 


(19) KiEkif bourricot avec la version 
PS2. C'est magnifique et l'on en prend 
plein les mirettes. 
(18) Animation 

Les personnages évoluent de 
façon remarquable. Quelques chutes de 
frame rate en missions VR. 

(18) Maniabiité 
Le paddle de la Xbox ne facilite 
pas toujours certaines actions qui 
demandent de la rapidité. 


Sons 
Des bruitages et une ambiance 
sonore excellents. Une musique devenue 
légendaire. 


Durée de vie 

Une quinzaine d'heures pour le 
scénario, plus 100 missions alternatives 
et des centaines en VR ! 


Plus 
Un scénario à rebondissements. 
De nombreuses possibilités de finir le jeu. 


[= Moins 
Les missions VR trop répétitives. 


Manque d'intérêt de certaines missions. 
Ca a vieil. 


Note 
d’intér. 


Plus loin... 


La version P52 de Metal 
Gear Solid 2 Substance est 
prévue pour le deuxième 
trimestre 2003. En 
cevanche, si vous avez déjà 
bouclé Sons of Liberty 
(PS2), l'acquisition de cet 
add-on'est plus que super 
flue, à moins que vous ayez 
des euros à jeter par les 
fenêtres. Auguel cas, pré- 
veñnez-moi, j'attendrai en 
dessous ! 


+ moe + 
CAL 


Cr 
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L'avis. de’ Mister Brown 


À l'instar de la version PS2, le Scénario de MGS 2 Substanceest toujours aussi tripant. 


Mais a\maignande déception {es missions VR.et alternatives n'ont que peu d'intérét au 
regandide Sons ofLibentyRépétitives eb parfoisnt gavantes », ces missions 
‘s'enchanent plusou moins facilementetiles bonus sont pourla plupart bien débiles. 


L'avis de WWihHow 


L'arrivée de MGSr2;sur Xboxest plutôt'une bonne nouvelle même silergameplaytalun 
peulvieilli'avec l'arrivéelde Splinter Cell\ Les missions VR en revanche, sont plutôt 
Tourdingues Unititrelà posséden pour peu quell'onlaccepte d'être interromputpar de 
longues m8Is)passionnantes\cinématiques: 


L 
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DIN Yeah baby, Yeah Ulalarevientenfindans SaWersiOneUTOpÉEnNnE 
Je dois dire que ses DotLEs ELsEs 025585 5 EXYACOMMENCAIEN Lane) 
manquer. Enfin untitrequipermerdesé vade CRE GNSalle ambiante) 

Ganicen 


CRE 


D qui accompagne ce dÉbUP Cia année LELS 


près tant de reports, j'ai bien cru que Sony ne distribuerait jamais 
e le jeu en Europe, mais heureusement, à partir du 12 février, les 

CE ne =} | afcionados d'Ulala pourront profiter de la suite de ce fabuleux jeu. 
Le principe reste globalement le même : on voit des personnages à 
l'écran qui effectuent une séquence de danse en donnant vocalement 


| Yechnique ue è = 

| re éme ch & des directions (genre up, down, left, right, chu, chu, chu), qu'il faut 

| techniquement impressionnant, mais le ensuite reproduire en rythme. Côté nouveautés, on remarque l'appari- 
résultat est plus que probant. tion de « Hey », que l'on obtient en appuyant sur F afin de sauver les 


Sr 4 civils, ainsi qu'une sorte de karaoké pendant lequel il faut maintenir la 
| ESÉAESNUe F 018] pression du bouton. Pour le reste, c'est quasiment identique. Là où ce 
pote ee Se deuxième volet est encore plus fantastique que son prédécesseur et 
au titre et le rend super attachant. puise tout son génie (NDTraz : mais oui, bien sûr !], ce sont les choré- 
. é graphies. Elles sont cent fois plus pêchues qu'avant ! Tous les pas de 
Aafrnetlon 017) danse s'enchaînent à la perfection et les différents styles de danse se 
Les chorégraphies sont mortelles mélangent. On a droit à des scènes d'anthologie comme un combat de 
es AE Len te ie solo de guitare et de percussion. Aussi, pour le plus grand bonheur de Évidemment, le final est toujours aussi 
ê ? b Zulo, Space Michael fait non seulement son retour, mais il tient un rôle « héroïquement funky » ! 
Mantaofiire (17) beaucoup plus important que dans le premier volet (il semblerait qu'il 
Seuls deux boutons et la croix soit fan du jeu) ! Ca déchire tout ! Croyez-moi, pour qu'un nihiiste comme encore plus facilement qu'avant. La vérité, c'est que 
directionnelle servent : la maniabilité est moi se laisse entraîner dans ce genre de délire, il faut vraiment que SC5 est un trip bien particulier ; ainsi, soit on accroche 
donc simplissime et efficace. cela soit surpuissant ! Musicalement, cette fois, on ne se contente pas à mort, soit on déteste. Néanmoins, on ne peut pas 


3 


Sons - } d'un thème principal remixé différemment selon les niveaux. On retrou- nier son originalité qui, en ces temps de pénurie d'ins- 
Contrairement au premier ve de nombreux morceaux différents qui, comme je l'ai dit plus haut,  piration, apporte une grosse bouffée d'air frais au pay- 
opus, tous les marceaux sont différents mélangent une multitude de styles allant du rock à la samba en pas- sage numérico-udique. En tout cas, moi j'adhère à 
et relativement bien composés. sant... par la valse. Côté scénario, ça reste dans le délire total avec 100 % et j'attends déjà avec impatience une nouvel 

Durée de vie / une histoire de super vilains qui kidnappent le président de la Terre et le aventure d'Ulala et compagnie. 

PS mn € » qui veulent pomper toute l'énergie « dansante » des habitants pour Angel 


3 heures suffisent à boucler 
l'aventure. Les fans rejoueront avec plaisir, 
mais c'est un peu court pour le prix... 


prendre le contrôle de la planète. 


Plus © 
Le gameplay toujours aussi efficace ! En ce qui concerne la technique, sa relative médiocrité et son aliasing 


Le ste nintable prononcé sont comblés par l'esthétique si originale et les couleurs vives 
Les chorégraphies d'enfer. : £ : à su 

_ qui sont affichées. On peut aussi reprocher sa faible durée de vie, mais 
Moins L > c'est un défaut classique de ce type de jeu. Néanmoins, pour com- 
La durée de vie. penser UGA nous propose une sorte de mode Survival ainsi que divers 
Ne fait pas l'unanimité. bonus à récupérer pour nous forcer à recommencer le jeu. Finalement, 


les nouveautés de ce deuxième volet tiennent plus du peaufinage de 


Note d 3 gameplay qu'autre chose, mais pour peu que l'on aime, on accroche 
#. #18 { t = 
rot : fiche Technique 


ÉTIEUN Sn iCE/SE GA) 
DÉVEOPPEN M UnitENEamEs Artists. 
GENTE Musical 
NOTEMEJOUEUTS 2 
NIVESUXEMINICONE 1 
DIMCUE Moyenne 
CONUMUES Sauvegardes 
Nore de costumes à déboguer AI 
ps = E SPÉCIAl Michael iacason en guest stan 
Dans cet épisode, Space Michael devient le choriste du groupe PISE SU Dreamcast jen TT | 


L'Evis d’, Arigel L'avis de Julo 


Michael 


Pour abattre ce boss, guidez votre missile sur le 
pilote de cette machine à deux pattes ! 


‘après des recherches scientifiques rondement 
D menées pour expliquer la conception du temps, 

des spécialistes ont conclu que le temps ne 
correspondrait pas à une sorte de courbe se dépla- 
gant vers l'infini, mais plutôt à un cercle qui tour- 
nerait sur lui-même allant d'un paint A à un point B, 
comme un serpent qui se mordrait la queue. Ce qui 
expliquerait d'ailleurs la notion de boucles et de phé- 
nomènes répétés illustrée par l'expression populai- 
re « jamais 2 sans 3 ». Selon l'éminent docteur 
Karlos Bénébard, s’il existait un ordinateur assez 
puissant pour emmagasiner la somme de nos 
actions, on se rendrait bien vite compte que l'on 
recrée sans cesse dans notre vie les mêmes sché- 
mas. Ce qui expliquerait d'ailleurs la création de 
cette suite de Rayman, mais aussi le fait que, pour 
une énième fois, la terre des Lums tombe sous le 
joug d'une malédiction, que Rayman, Murfy et Globox 
seront encore de la partie. Comme quoi, tout se 
recoupe et il n'y a pas de hasard ! (NDTraz : merci 
Kendy, heureusement que tu es là.) 


fiche technique 


Ubi Soft 

Ubi Soft. 
Plate-forme/Action 
1 

1 

Mayenne. 
Sauvegardes, 

44 


GBA et bientôt sur PS2, 


Gilrn 


plus orienté 
; l'action 


Rayman 3 est bien différent de son précédent volet 
en termes d'ambiance et d'orientation ludique. En 
effet, bien que ce troisième opus demeure toujours 
dans la grande mouvance des titres de plate-forme, 
il propose toutefois une dose d'action plus importan- 
te si on le compare à Rayman 2. De plus, les énigmes 
qu'il présente sont assez simples et les challenges de 
progression très abordables. En revanche, les boss 
se révéleront assez longs à battre, avec comme à 
l'accoutumée une méthodologie adéquate à appliquer. 
Autrement, toujours dans le registre des innovations, 
notre héros pourra dorénavant revêtir des armures 
de diverses couleurs pour profiter de capacités hété- 
roclites comme tirer des missiles guidés, balancer 
des chaînes comme Spawn ou encore jouir de coups 
de poing plus dévastateurs. Un système de points à 
accumuler en effectuant un certain type d'action vous 
permettra également d'accéder à des stages bonus. 
Ajoutez à cela des séquences de glisse en hoverboard 
psychédélique entre chaque niveau et vous obtenez 
un Rayman 3 qui sort complètement des sentiers 
battus conceptuels des épisodes antérieurs. Ce qui 
demeure plutôt une banne initiative pour nous dépay- 
ser de la série. 


ire sa qualité de production et sa 
maniabilité, sachez que Rayman 3 arbore 
une réalisation fort somptueuse. Les 


À chaque fois que vous frêlez une de 
ces boîtes de conserve, vous bénéficiez 
temporairement d'une armure magique. 


environnements sont vastes et utilisent un style gra- 
phique plus sombre qui tranche avec les paradi- 
siaques pâturages des opus antérieurs. Bref, on a 
affaire ici à un background plus ténébreux, ce qui 
n'est pas pour nous déplaire ! Les ambiances 
sonores sont aussi plus travaillées et possèdent la 
divine faculté d'immerger très efficacement le joueur 
dans l'univers « dark » des Hoodlums. On sera éga- 
lement surpris de la présence d'un ton humoristique 
assez « second degré » et moins « cucul la praline » 
que dans les autres Rayman. Cela dit, il était temps 
qu'Ubi Soft abatte enfin la carte de la maturité pour 
sa mascotte fétiche ! En ce qui concerne la prise 
en main, tout répond avec précision. L'interface 
demeure simpliste et offre des mouvements somme 
toute classiques comme le saut, les coups de poing 
ou le { planage » dans les airs. On ne notera en fin 
de compte que des petits problèmes liés aux vues 
de caméra, avec des éléments du décor qui ont une 
fâcheuse tendance à nous masquer la visibilité du 
jeu. Heureusement, ce phénomène s'avère assez 
rare même s'il demeure toutefois présent. 


| 
| 


5 Powah de la muerte ll}. 


Rayman peut revétir différentes 
a es qui lui confèrent des 
habilités spéciales en temps limi- 
té, Ainsi, le costume vert permet 
à notre héros de détruire des 
éléments du décor plus résis- 
tants mme des portes où des 


murs. La tenue bleue offre la 
possibilité de lancer des harpons 
et de s'accrocher à des fixations 
Lhebit orange sert à balancer 
des missiles téléquidès que vous 
pouv ger manuellement 
L'armure rouge donn pouvoir 
de projeter des tornades, et la 
jaune celui de planer plus longue- 
ment dans lessairs, 


Du tout bon ! 


Les développeurs ont réussi à ne pas sombrer dans 
le piège de la redondance conceptuelle. Ubi Soft a 
essayé, avec ce Rayman 3, de produire un épisode 
plus original et accessible au grand public, en privi- 


gression. Du coup, cela le rend accessible aux très 
jeunes joueurs comme aux plus âgés. On est loin 
du niveau de difficulté élevé de Rayman Revolution 
et de ses casse-tête tordus, puisque ici, il suffira de 
dénicher le bon pouvoir spécial pour détruire des 
portes ou abaisser certains promontoires. De plus, 
Rayman 3 affirme enfin une identité propre et un 
charisme plus manifeste grâce à son orientation 
plus mature et son traitement moins infantilisant. 
Bref, il semblerait bien qu'avec ce troisième opus, 
il ait enfin trouvé sa voie ! Doté d'une durée de vie 
conséquente avec ses 10 mondes composés 

de 44 niveaux, Rayman 3 demeure donc 
un excellent investissement pour 

les amoureux de plate- £ 
forme/action et d'am- F 
biances féeriques. En un 


mot comme en cent, vous Courez 


Rayman 


Technique 
Rayman est un petit bijou sur 

GameCube !!! Le moteur 3D 
est en adamantium renforcé 


017 Esthétique 
La patte esthétique est 


moins gamine mais reste 
trés cartoon. 


up Aafraation 
Ca bouge bien même si Rayman 
ne possède pas de membres 
intermédiaires ! 
Les environnements sont très réussis ! DS es 
Mania biite 
Tout répond avec précision 


à malgré des petits problèmes 


revient dans ee 

un troisième épisode PS 
placé sous le Signe de .. 
légiant l'action sur les énigmes et la difficulté de pro- {” action at la maturité I 


sonore est bien travaillé dans un jeu. 
e Un délice pour les cages à miel. 
Dyrés de vie 

10 mondes, 44 niveaux, 

des tonnes de boss... Vous en aurez 
pour plus d'une vingtaine d'heures ! 


Plus 
44 niveaux, ça le fait « gravos » ! 
Un jeu plus orienté vers l'action. 
Le principe des armures. 


Moins 
Une progression assez simple. 
Des énigmes trop faciles. 
Des boss trop longs à battre !!! 


Saviez-vous qu'Ubi Soft 


devait commencer à pro- 
duire en 1999 un dessin 


pouvez vous le procurer les os - 

yeux crevés, façon de parler e pour échapper À 

bien sûr. ut == à la sorcière ! 
Kendy 


Non, Rayman 
n'est pas au cœur 
du réacteur 


Des phases de glisse 
psychédéliques viendront 


vous titiller les yeux par 
leurs couleurs flashy ! 


animé de 13 é? 
dédié à sa 
fétiche ? La séri 
selon la news, 


de | 

de l'aid 

du gouve 
cois. Ur, no 
les premier 
quer 
vraiment le 


Lee Harvey Oswald 
tente d'abattre Rayman 
après avoir tué 

le président Kennedy, 
grâce à ses 

« balles magiques ». 


EI de fendy 


Rayman S/fait son entrée triomphale sur GameCube avec sa réalisation.chatoyante 
»..Et son principe plus tourné Vers l'action, bien qu'il s'agisse ici d'un jeude plate-forme 


àssez classique! Lelprincipe.des armures est génial et l'atmosphéremoins. gamine. 
Il plaira aussibien aux trés jeunes joueurs qu'aux croulants. 


L'avis de Mister Brown 


Rayman tente de s'la jouer grave sur GameCube ! Gu'à cela ne tienne, il fait une 
entrée en grande pompe. Avec un humour totalement décalé et une bonne dose 
d'action, tout en restant orienté plate-forme, ce volet devient accessible au plus 
grand nombre. Hoodlum Havoc est bien parti pour devenin le meilleur titre de la série. 


La vache, on est au 21° siècle et Konami nous sert sans 
le moindre complexe un remake de Contra, un jeu vieux de 16 ans ! 
Moi j dis bonjour la créativité, les gars. Rabat-joie, rabat-joie.… 


h, Contra (gros sou- 
A pir).. Ca y est, je 

viens d'appuyer sur le 
gros bouton de la machine à 
remonter le temps. Comment oublier : 
deux gros bills (Lance et Bill, justement) armés de 
gros flingues qui tirent frénétiquement dans tous les 
sens, pas de sauvegarde, simple, efficace, hypno- 
tique, pas besoin de cerveau, juste de doigts endu- 
rants et de réflexes de mutants génétiquement 
modifiés. Souvenirs, souvenirs. Ben ouais, les gars, 
1987, ça fait un bail, surtout pour moi ! À l'époque, 
j'étais né depuis longtemps. On en a vu défiler des 
titres. Ah, ma bonne dame, les jeux vidéo, c'est plus 
c'que c'était. Arg, rien à faire, j'ai beau me forc: 
comme un malade, le trip nostalgique, ce n'est déci- 
dément pas mon truc, chuis pas du genre à regar- 
der par-dessus mon épaule en versant une larme. 
Contra appartient définitivement au passé, et très 
franchement, si cette version 128 bits n'avait pas 
atterri sur mon bureau, je n'y aurais jamais repensé. 


La minute philosophique. 
Maintenant, ce remake soulève un problème 


intéressant, il est en tout cas symptomatique 
de la crise de créativité que traverse l'in- 


Contra propose des phases de jeu assez variées. 


chetechnique 


Éditeur. 
Developpeur 


Konami 
Konami 
Genre  Shoot'em up 
Nbre de joueurs 1ou 2 
Hiveaux de difficulté 2 
Difficulté Difficile 
Continues Oui [99 crédits] 
Nbre de niveaux JE Sais pas ! 
Spécial Old school! 
Existe sur Rien d’autre 


dustrie vidéoludique. Comme le très 

« proustien » Tristan (voir Dossier 

dans ce numéro), on pourrait pousser 

le débat encore plus loin et s'interroger sur 
ce qui « incite les joueurs à toujours vouloir 
jouer en référence à leurs émois passés » 
(ie cite, hein]. Oui, il paraît que c'est dans 
les vieux pots qu'on fait les meilleures soupes ; 
c'est peut-être pour cette raison que les 
choses donnent parfais l'impression de stag- 
ner. Autre question sans réponse : qu'est-ce 
qui 8 bien pu motiver Konami à sortir de son 
placard poussiéreux une telle relique tout en 
sachant que le shoot’em up ne fait plus recet- 
te depuis belle lurette. Je vous invite à réflé- 
chir intensément à tout ça avant de vous 
endormir, de préférence dans une position 
du kama sutra. 


Retour aux 
Hormis deux ou trois détails, depuis 1987, la recet- 


te n'a pas beaucoup changé. Lance, qu'on croyait 
mort au champ d'honneur, a ressuscité. Seulement 


MUTTTT 


Un gameplay 100 % old school. On aime 
ou on déteste ! 


tu sais ce qu'il te dit le rabat-joie ! Non maïs attends. 


Pour vaincre les ennemis, mieux 
vaut ne pas souffrir des maladies 
d'Alzheimer et de Parkinson ! 


cette fois, notre homme a de sombres desseins en 
vue | Bill va donc devoir mettre un terme à ses pro- 
jets de despote mégalo en compagnie d'un nouveau 
partenaire, une charmante jeune femme répondant 
au nom de Lucia. Et c'est parti pour un génocide 
d'aliens ininterrompu ! Si la 2D de la mouture d'ari- 
gine a cette fois laissé la place à des graphismes 
en 3D, en ce qui concerne le gameplay, cet épiso- 
de 128 bits renoue sans le moindre compromis 
avec son illustre aîné. Pas de pitié, vous allez en 
chier des ronds de flanc dès les premières minutes 
de jeu, et ce que vous ayez opté pour le mode Facile 
ou Normal ! Le moindre contact avec l'ennemi ou 
un tir se solde par la perte d'une vie, il faut avoir 
crevé un nombre incalculable de fois avant de pou- 
voir anticiper ce qui se passe à l'écran (la plupart 
du temps des nuées de tirs multidirectionnels] et 
progresser. En clair : pas de salut sans une bonne 
mémoire. Ici, c'est le par cœur qui domine, sans 
compter que l'action, frénétique à l'extrême, deman- 
de une concentration de tous les instants et un sang- 
froid de vieux maître Jedi. Ne pas penser. Vous 
n'êtes plus un joueur mais une machine, vous devrez 
revenir à une sorte d'état primal, quoi ! Arf ! Arf ! 


Vous serez amené à affronter de nombreux boss. 


14Y=01 


Certains passages particulièrement ardus requièrent 
du sang-froid. 


Tux de réussite 


Technique 

Aucune performance à signaler. 
C'est propre et fluide. Le minimum 
syndical pour de la PS2. 


E Esthétique 
Inégale selon les niveaux. Certains 
boss sont magnifiques, d'autres carrément 
quelconques ; idem pour les décors, 


016) Aninaation 
Le scrollng est super fluide et 
le nombre d'images par seconde faiblit 
rerement. Animations old school. 


Autre précision : vous ne pourrez pas sauvegarder 
votre progression. Comme au bon vieux temps, il 
va falloir enchaîner tous les niveaux d'une seule trai- 
te pour voir l'écran des crédits ! Heureusement qu'on 
dispose de 98 crédits en mode Facile. ce qui est 
loin d'être un luxe, même en jouant à deux ! Plus old 
school que ça, tu meurs. 


T'en es ? 


Autant être franc, ce style de jeu a bien vieill. Contra 
Shattered Soldier s'adresse clairement à une niche 
de joueurs, aux vieux de la vieille, aux nostalgiques 
des salles d'arcade et des eighties, mais certaine- 
ment pas au « mass market ». La plupart d'entre 
vous risque en effet de ne pas apprécier de perdre 


Des décors visuellement assez inégaux ! 


Quelques précisions 


En lançant Contra constaterez que les quatre premil 
niveau À 25. Qu soit en mode Normal ou Facile, 
la difficulté reste la même, c'est juste le nombre de continues qui 
diffère. Sinon, Bill et Lucia ont les mêmes caractéristiques. Comme 
dans les versions antérieures, vous avez la possibilité de bloquer 
votre flingue dans une direction, de vous accrocher au plafond, 
ou encore de fixer vos mouvements pour tirer dans toutes 
les directions plus confortablement. l'arsenal, quant à lui, 

en trois armes, ce qui peut sembler léger : un lance-grenade: 
lance-flammes et un blaster. Pas de power up à rar 

de vos flingues dispose d'un tir secondaire à concentration (boule 
de feu, sale de missiles, mine à tirs multidirectionnels) qui peut 
s'avérer salvateur dans certains cas de figure. À vous de vous 
adapter ! Enfin, il existe des fins mul des niveaux cach: 
Tout dépend de vos perf’ en cours de jeu. Voilà, vous savez tout 


L'avis de, Milo 


Ah, chuis vraiment trop vieux pour ces conneries. Onin'arrête pas de se plaindre du 
manque de nouveautés et d'originalité Or Contra n'apporte rien, j'ai connurca'il y a 


plus-de 15-ans; j'ai-envie de-passer âautre chose. Et puis, n'oubliez pas, la,nostalgie, 
ça a un prixZieutez le rayon occasions de votre crémerie… 


à répétition 8 vies en moins de 60 secondes. 

Perso, le côté ultra-millimétré du gameplay, le 
manque d'originalité des situations et les musiques 
insupportables ont rapidement eu raison de ma 
patience. Un vrai chemin de croix ! Toutefois, la 
souffrance est parfois synonyme de plaisir. Ceux 
qui apprécient le genre devraient trouver leur bon- 
heur : les boss sont nombreux, n'en finissent pas 
de crever, on peut jouer à deux, globalement la réa- 
lisation tient la route, sans pour autant donner dans 
la performance technologique, et les niveaux pro- 
posent des séquences de jeu assez variées (phase 
en moto, en overboard, en girocaptère, etc.). Plus 
que jamais, choisis ton camp, camarade, mais 
garde à l'esprit que la durée de vie de Contra flir- 
te avec l'éphémère. 


(16 METEVIE 
Pas de problème bien qu'il ne 
soit pas toujours évident de bloquer son 


arme en diagonale du premier coup dans 
le feu de l'action. 
Sons 
Des bruitages de shoot'em up 
accompagnés de riffs « métalleux » 
répétitifs et gonflants ! 
e vie 


(12) Durée 
Bien que difficile, le jeu peut se 


finir en une journée si vous vous 
acharnez comme un malade. 


Plus 
Souvenirs, souvenirs. 
Certains boss. 
Visuellement varié. 


= } Moins 
Un gameplay d'un autre âge. 


Les musiques. 
Impossible de sauvegarder sa progression ! 


ote d'intérét 
INOre 'INVereEr 


® © 


pour Jes pour les 
nvstalgiques autres 


Plus loin... 


Le prochain titre de Konami 
que nous attendons avec 
impatience, c'est encore un 
shoot'em up. Il s'agit en fait 
de la suite de Zone of the 
Enders qui s'annonce juste 
extraordinaire. On croise les 
doigts pour que les bonnes 
idées fusent et qu'il ne 
s'agisse pas d'un gros 
pétard mouillé ! 


Willow 


Certains 
boss mettent 
des heures 

à crever ! 
Patience 

et 
concentration ! 


L'avis de Greg 


En 1992, on écrivait qu'il s'agissait du jeu du siècle ! Aujourd'hui, on ne peut que jouer 

le fan hardcore qui adore ou le joueur de la génération Lara Croft qui ne comprend même 
pas qu'il puisse exister un jeu si basique et si dur. Un véritable hommage en forme d'œuvre 
d'art, chaque boss étant une nouvelle (é)preuve de l'imagination des programmeurs ! 


Ma 23) 


Ne, ;45 
1YSLAtIO1n 


di 


el 


Beau 


e pensais 
sincèrement 
que la série des 


Mortal Kombat était 

morte et enterrée. C'est vrai quoi, depuis le très 
pourri Mortal Kombat 4 sur PSone en 1998, plus 
rien n'est sorti. Attention, je ne dis pas que la série 
dans sa globalité est mauvaise ; au contraire, je suis 
un fervent défenseur des deux premiers épisodes. 
Le premier parce qu'il introduisait le concept du jeu 
de baston ultra-bourrin avec des digit’ assez réus- 
sies (contrairement à d'autres jeux du même genre 
comme Pit Fighter qui faisait franchement tiep]. Le 
deuxième parce qu'il jouait la carte de la surenchè- 
re à tous les niveaux : il y avait plus de persos, plus 
de coups, plus de sang et surtout plus de fatalités 
{ainsi que des « babylities » et autres loufoqueries). 
En revanche, je suis d'accord, le système de com- 
bat n'a jamais été super élaboré (rien à voir avec 
les Street Fighter et autres jeux SNK de l'époque), 
mais la formule était indéniablement intéressante, 


et surtout, la sauce prenait. C'est par 
la suite que tout s'est cassé la gueule 
avec le 3° opus qui n'apportait rien ou 
presque (quelques nouveaux persos et des 
fatalités bien kitch] et le dernier en date, qui 
avait écopé d'une peu glorieuse note de 4/10. Des 
années plus tard, MK revient en apportant la révo- 
lution que tout le monde attendait, une 3D enfin 
exploitée. 


Intégrer la 3D correctement ne suffit pas à relan- 
cer une série qui a bien vieilli. Pour raviver la flam- 
me des fans, Midway a dû revoir son jeu 
pratiquement de A à Z. Si le scénario suit la conti- 
nuité du 4° épisode, les développeurs ont décidé 
d'en écarter le personnage kulte de la série, Liu 
Kang. En effet, dès la séquence d'intro, an découvre 
que celui-ci ainsi que Shan Kan, l'éternel big boss, 
se font tuer par Shang Tsung et Quan Chi qui se 
sont alliés (d'où le sous-titre « Alliance mortelle ».….] 
pour dominer les deux mondes. Un choix qui a sûre- 
ment été effectué pour bien marquer le nouveau 
départ. En revanche: les anciens protagonistes sont 
toujours présents. On se retrouve avec 12 per- 
sonnages jouables, plus une dizaine supplémentai- 
re à débloquer. Parmi eux, Scorpion, SubZero, le 
super pourri Johnny Cage, Sonia Blade, Jax, et les 
autres. En termes de gameplay, chaque combattant 
possède à présent 3 styles de combat avec lesquels 
on peut switcher n'importe quand en appuyant 
sur R1. Deux d'entre eux sont des styles d'arts 
martiaux basiques du genre Muay Thai, Taekwondo, 


La fatalité de Scorpion est bien -æ— 
pourrie. 


.….mais nettement moins que 
celle de Quan Chi ! 


Taï Chi, mais surtout un troisième beaucoup plus 
intéressant qui inclut des armes blanches. Grâce à 
la possibilité de passer d'un mode à l'autre en temps 
réel, la jouabilité se trouve complètement changée 
et les possibilités de combos se démultiplient. On 
peut ainsi commencer un enchaînement avec un 
style, puis passer à un deuxième, pour finir l'adver- 
saire avec un bon vieux coup de katana. En gros, 
Mortal Kombat possède à présent de la finesse : 
incroyable, non ? Qui l'aurait cru ? Bon, en même 
temps, je vous rassure, ça reste quand même rela- 
tivement bourrin. Le sang coule à flots et les coups 
portés sont d'une violence rare. Bref, les habitués 
ne seront pas dépaysés. D'ailleurs, on a toujours 
droit à certains coups vraiment ridicules, comme 
Sub Zero qui congèle son adversaire pour s'en ser- 
vir comme planche de snowboard, arf, arf... Les 


La plupart des personnages maniant une épée peuvent empaler 
leur adversaire. Dans ce cas, ils perdent peu à peu leur énergie 
jusqu'au K.-0. 


[1 [l L = 
Un jeu de Mas on tres 
gore qui réjouira les plus 


boOUurriNS d’entre vous 


D 


mini-jeux qui viennent s’intercaler entre les combats 
sont toujours là eux aussi. On retrouve le jeu de 
force dans lequel il faut matraquer les boutons ainsi 
qu'une sorte de bonneteau. Néanmoins, en ce qui 
concerne les fatalités, paradoxalement, les déve- 
loppeurs ont fait machine arrière, On ne compte 
plus qu'une seule fatalité par personnage, et en plus, 
elles ne sont plus aussi percutantes qu'avant. 
Certaines, au lieu de jouer la carte du gore, sont à 
la limite du ridicule (Quan Chi qui étire le cou de son 
adversaire façon girafe. hum hum). Techniquement, 
le niveau est franchement bon. La modélisation des 
persos est réussie, et même si certains designs Scorpion : 
sont toujours aussi kitch, dans tous les cas, c'est invoque le dieu 


plutôt bien fait. Par exemple, on remarque que, du feu pour 
comme dans Rocky, le visage se déforme en temps pet 
réel selon les pains qu'on s'est pris pendant le com- froid. Quelle 


bat en laissant apparaître des bleus et autres cou- belle image. 
pures. De même, le sang qui gicle reste sur le sol 
pendant la totalité du round. Quant aux décors, ils 
sont pour la plupart très détaillés, notamment le 
niveau de la glace avec ses reflets sur le sol très 


convaincants. Les effets 


de particules 
lorsque les 
sabres se 
touchent sont 
Bon, voilà, moralité, les développeurs ont fait du bon is 


boulot avec un MK bien sous tout rapport. Attention 
néanmoins, les fans de jeux de baston à la Tekken 
et VF feraient mieux de passer leur chemin, car si 
Deadly Alliance a su renouveler le gameplay, il reste 
très « américain » et donc bien bourrin. À noter 
aussi qu'en solo, l'l.A. des adversaires est assez 
particulière et qu'elle a tendance à tricher à cer- 
tains moments. De même que les nombreux char- 
gements peuvent gaver, mais ce dernier point n'est 
pas particulièrement rebutant. 


Angel 


A 


Technique [| 
Des déformations en temps réel À 
des visages des persos, de nombreux effets, | 
pas de ralentissement. Ca assure ! 


1 Esthétique 

Le design des persos est pas 
mal, à quelques exceptions près (Johnny M 
Cage... arg !] et les décors sont soignés. 


(15 Anrnation | 


Les différents koups 
s'enchaîent avec fluidité. Bref, c'est À 
largement korrect ! 


CL î 30 ayau £ 
QD Maniadiire 
La prise en main reste à peu À 

près la même que les précédents | 


épisodes et on s'y fait très rapidement. | 


QD ons 
Les bruitages sont bons et la 
musique d'ambiance est franchement 
réussie ! La Kasse ! 


«} Durée de vis 
l'y 8 plus de 600 objets 


à débloker ! Bon kourage... 


Plus | 
Les différents styles de combat. 
Techniquement réussi 
Les bonus. 


£ s) Pois 
De nombreux chargements. 


Une LA. pes top. 


ur d’un super secret 


concernant Deadly Alliance 


iné sur le Net. 


tout était vrai puisque la 
veille du nouvel an, les déve- 
loppeurs ont avoué avoir 
inclus un code permettant 
de connaître la version du 
jeu (il y en aurait environ 
200...]. Super. Un secret 
passionnant. 


Moloch 
est le 
nouveau 
sous-boss 
du jeu. 
Une sorte 
de 
nouveau 
Goro. 


4, il se révèle néanmoins Moses plus riche que les 


cela une qualité de réalisation de en 


ça, forcément, je devais m'y attendre. À 


A force de dire que je passe mon temps à regar- 
der la télé et toutes les séries en général, j'au- 


rais dû me douter que toutes les adaptations en 
jeu seraient pour ma pomme. Buffy, ça ne me 


dérangeait pas du tout, la série est bonne et main- 
tient un bon niveau de qualité depuis maintenant 


sept saisons (je me débrouille pour récupérer les 


épisodes qui passent en ce moment aux États- 
Unis... oui je sais, je suis grave), mais pour Dark 


Angel, je dois avouer que je suis beaucoup moins 


enthousiaste. Bien que James Cameron soit der- 
rière, on ne peut pas dire que cela soit très palpi- 


tant. Le côté petite jeunette génétiquement modifiée 


qui s'est évadée d'une base militaire et qui réap- 


paraît des années plus tard à la recherche de son 
passé, ben ca ne prend pas à tous les coups. 
D'ailleurs, chez moi, ça n'a même pas pris du tout. 
Willow dira que quelques épisodes sont bien, mais 


ue vens juste de recevoir un errail d'une 
Sytens ele cit Que Lu am Une soeur 


Logan aide régulièrement Max en lui donnant 
de précieux conseils pendant le jeu. 


fiche technique 

d Sierra 
Radical Entertainment 
Actian 
1 
3 
Moyenne 
SaUvEgar aies 
10. 
Licence Dark Angel 
Rien d'autre 


le connaissant, je suis sûr qu'il n'en a vu que deux 
où trois à tout casser, donc niveau crédibilité, bof. 
Les producteurs ont beau avoir mis une minette 
plus que mignonne en la personne de Jessica Alba 
(pour l'avoir interviewé, je peux vous dire que c'est 
vraiment le cas), les taux d'audience n'ont jamais 
décollé outre-Atlantique. D'ailleurs, si en France, 
on a droit en ce moment à la 2° saison, au pays 
de l'oncle George « War » Bush, la série s'est d'ores 
et déjà arrêtée. Visiblement, ca n'empêche pas 
Vivendi Universal (qui possède le network qui diffu- 
sait la série) de sortir une adaptation. Comme quoi, 
on essaye toujours de faire de l'argent sur les 
morts. 


Bête et gentillet… 


Faire de la série un beat'em all semblait être la 
solution la plus facile. Comme ça, pas la peine de 
s'embêter à faire un scénario qui tienne la route 
et de trouver un gameplay peaufiné.… Visiblement, 
c'était trop demander aux développeurs de Radical, 
qui ont préféré faire un jeu d'action tout simple 
avec des niveaux qui se suivent et se ressemblent, 
enrobé d'un semblant de scénario sans 

grand intérêt. Pour la forme, ils ont 

quand même essayé de diversifier le 

tout en incluant quelques scènes d'in- 

filtration dans lesquelles Max doit se 

faufiler en se plaquant contre les 

murs, mais elles ne sont vraiment 


Quatre contre un, ce n'est pas vraiment 
un problème pour Max ! 


Même le design des boss fait tiep… 
Ah, Lénine, réveille-toi ! 


DANGER 


ES 


Dans ce jeu, on passe son temps 
à ouvrir des portes avec des cartes 
magnétiques. 


pas au point, vu que l'A. des ennemis 

{soit trop cons, sait trop futés) est loin 

de le permettre. Il reste donc un jeu d'ac- 

tion pure dans lequel on passe son temps à 

se bastonner avec les ennemis afin de passer dans 
l'aire de jeu suivante. Comble de la simplification 
de gameplay, l'intégralité du titre est d’une linéa- 
rité affligeante. Pour avancer, il faut nécessaire- 
ment éliminer tous les ennemis afin que le dernier 
de la brigade lâche une clé, un briquet ou des explo- 
sifs, ce qui sert à tous les coups à ouvrir un pas- 
sage bloqué. Bonjour l'originalité ! Pour résumer 
dans tous les cas de figure, on sait ce que l’on 
cherche : rien. On castagne, un point c'est tout ! 
Bien sûr, comme je l'ai dit juste avant, certaines 
scènes d'infiltration sont imposées, mais elles sont 
vraiment trop mal construites pour que l'on 


«rentre » dedans. Même pour un beat'em all, c'est 
très limité, puisque contrairement à Buffy [la com- 
paraison est inévitable), le nombre de coups pos- 
sibles est ridicule. Malgré tout, dans un excès de 
bonté, on nous offre un mode « Rage » grâce à 
une jauge qui se remplit au fur et à mesure des 
combats, et qui est censé offrir un panel de coups 
différents, mais franchement, je cherche encore 
la différence. Globalement, les combats sont lourds 
et répétitifs. Quant aux armes, à part des tong fa 
qui permettent de frapper plus fort et un fusil de 
snipe, il n'y a rien d'autre, Avec tous les bons 
beat'em all qu'on a eus entre les mains dernière- 
ment, il faut vraiment être manchot pour préférer 
Dark Angel à un Devil May Cry (du côté PS2] ou 
un Buffy (dans le cas de la Xbox]. Franchement, 
on a presque l'impression de jouer à un pauvre 
Tekken Force tellement c'est limité, et ça, ce n'est 
pas moi qui le dit mais Maître Kendy, expert ana- 
lyste de jeux. 


Et comme un malheur ne vient jamais seul, tech- 
niquement, le titre est aussi évolué dans le 
gameplay que graphiquement. Malgré des envi- 
ronnements un poil variés, les textures se répètent 
à longueur de niveaux. Quant aux animations, ça 
ne va pas chercher très loin : pendant l'intégralité 
du jeu, on a l'impression que Max court au ralen- 
ti, et on a même droit à quelques saccades de-ci, 
delà. Même les angles de caméra sont complète- 
ment ratés. C'est la teuf ! Comme souvent, les ver- 
sions Xbox et PS2 étant identiques au pixel près, 
on les mettra toutes les deux dans le même sac 
en disant qu'il s'agit d'un jeu médiocre qui a tout 
juste le mérite de profiter de la licence d'une série 
qui est déjà morte. Pour le reste, on retiendra juste 
qu'il s'agit d'un beat'em all sans saveur qui n'arrive 
pas à la cheville de ce qui est déjà disponible. 
Dommage Max, pourtant on t'aimait bien. 
Angel 


Faute de gamepla} 


Les développeurs nous ont gâtés en incluant une 
splendide partie bonus dans le DVD comprenant 


des interviews du casting de la série (James 
Cameron inclus) qui ne nous apprend pas grand- 
chose, ainsi que la retranscription du bouquin 
Dark Angel sorti il n'y a pas très longtemps en 
librairie. Il y a aussi un trailer de Malice, le titre 
d'Argonaut qui n'arrête pas d'être repoussé, mais 
là, je préfère ne pas me prononcer. 


pourvus de graphismes aussi médiocres. Si ça, 
ut de la tronche du client... Allez zou, à la trappe: 


un beat'em ch fa e, sans 


les murs. Dommage que les angles de caméra soient aussi défaillants. 


ne sont pas nombreuses, il faut les utiliser 
correctement. 


Dark Angel e 


intérêt, a 
pauvre et techniquement 
meédioc 


Les textures sont fades et 
répétitives et les quelques effets de 
lumière ne sont vraiment pas top. 


san ne DEA ) 1 © Technique 


Esthétique 
DK, c'est fidèle à la série, 
mais on a déjà vu ce style un milliard 
de fois. 


013) Animation 
Mex court au ralenti, les combats 
manquent de pêche et on note 
quelques ralentissements . 


D mines 
La prise en main se fait 
rapidement, mais les angles de caméra 
mal chaisis viennent gâcher le tout. 


Sons 
Mex et Logan communiquent 
pas mal entre eux mais les bruitages 
Sont a55€Z DaUVreS. 


Durée de vie 
On recomence au début du niveau 
quand on perd, histoire de gonfier 

la durée de vie... 


Pour ne pas se faire repérer rien de mieux que se plaquer contre 


Plus 
Certaines scènes d'infiltration, 
Jessica Alba. 


Moins 
Des combats pourris. 
Techniquement à la ramasse. 
Un gameplay plus que pauvre. 


Note 
d'intérst 


Plus loin... 


iment 


Les munitions du fusil qui permet de sniper 


Le coup 
de pied 
À bicyclette 
a déjà été vu 
maintes fois, 
mais il reste 
toujours 
esthétique. 


L'avis de Kendy 


Jessica Alba va tenter d'exploiter sa renommée plastique pour séduire un maximum 


de geeks. Hélas, le résultat est plutôt décevant. Les parties ressemblent à du Tekken 
Force Mode déguisé et la réalisation n'est pas au top. James Cameron doit être bien 
dégoûté de « la life ».… 


EE 


Vacb:i à 
Me DjäyStation 2 


L’'arlésienne d'ACHVISIONVOItEnNNIeEJOURapeS ES SEMAINES 
etdes mois dattente NonobstantuneultimeprésentationfimaceMbre) 


près avoir 
participé aux 
Bquatre voyages 
de presse qui m'ont 

amené à découvrir au fur et à mesure l'état d'avan- 
cement de Rally Fusion, je commencçais un peu à 
me lasser. Des Grandes Canaries au nord de Paris 
en passant par le « Show Room » de Toyota, ave- 
nue des ChampsÉlysées, Activision et Climax n'ont 
pas chômé pour promouvoir leur projet. Qu'à cela 
ne tienne, Peter Nielsen (producteur) est un gars 
adorable que j'avais plaisir à revoir à chaque pré- 
sentation. Mais à vrai dire, notre dernière rencontre 
fut plutôt stérile et n'apporta rien de nouveau à ce 
que l'on connaissait déjà. Pourtant, et d'après 
Activision, Rally Fusion : Race of Champions 
se veut un titre unique en son genre. 
Mouais, c'est pas gagné ! Mais la ques- 
tion que l'on se posait depuis bien long- 


A1 
pu 
[ 


L Certaines pistes, sans barrière de sécurité, 
provoqueront le Game Over si vous conduisez comme 
un nase ! 


fiche technique 


ÉDITEUR ACEIVISION 
DÉVETOPPEUTNCIIMAXE-B/]à 
| GENE RAIVE, 
| HBTEMENDDEUTS MU, 
MIVEAUNATEMIEICUMENNT 
| DITFEDITE MOYENNE) 
: CONPINUESMASAUVENAT TES 
MBPEIDENVITENMEMENMS NS, 
| SPÉCIANNOUE pouIe, 
EXISIE STI AUX, 


| 2002, Rally Fusionnatteint pas des 
: de cotes Untitre entre chien etIGUp, Sans DIS 


SO0ImmMeLsS Malgré SES COUTSES 


temps était de savoir s'il pouvait rivaliser 
avec les titres déjà « dans la place », aussi bien 
en arcade qu'en simulation. Aujourd'hui, nous en 
sommes sûrs, ce titre est un jeu 100 % arcade qui 
ne peut en aucun cas prétendre au titre du numé- 
ro 1 de sa catégorie, le rallye donc. 


Malgré ses nombreux modes de jeu (Rally, Rally 
cross, Courses de côtes, Courses des champions, 
Challenges), Rally Fusion n'arrive pas à convaincre. 
Bien que l'ensemble de ces courses se déroulent 
dans des environnements assez propres mais très 
dépouillés, on est loin des productions actuelles. 
Hormis quelques panneaux signalétiques et autres 
cactus, aucun obstacle ne vient faire office de dan- 
ger permanent. Côté conduite, comme nous vous 
l'avons dit précédemment, c'est de l'arcade pure et 
dure. Les nombreuses bagnoles d'hier et d'aujour- 
d'hui (buggys, Lancia Stratos, 306 et 206 
Peugeot...) ne possèdent pas les modèles physiques 
des caisses grandeur nature, le freinage est tardif 
et les dégâts, bien que réalisés de fort belle maniè- 
re, n'ont que peu d'incidence sur la mécanique par 
rapport aux chocs encaissés. || sera tout de même 


Malgré de bonnes tentatives 
graphiques, l'ensemble des 
voitures flottent sur les tracés. 


possible d'effectuer quelques réparations après 
chaque course. En effet, un système de points vous 
sera attribué en fonction de vos performances afin 
de réparer les dégâts sur la carrosserie, les freins, 
a boîte de vitesses. Et le côté arcade ne s'arrête 
pas en si bon chemin puisque le grip semble avoir 
été omis. Après avoir tiré le frein à main, les caisses 
n'en finissent plus de partir dans le décor et la repri- 
se d'adhérence est quasi-inexistante. || en est de 
même avec la pédale de frein. Résultat des courses, 
on coupe à travers { champ » sans que cela ne 
pénalise le joueur et l'on ne se risque que très rare- 
ment à des freinages d'urgence ou « trajectés ». 
Visuellement, malgré une bonne modélisation, l'en- 
semble de ces bagnoles flotte beaucoup trop sur 


les différentes pistes (montagne, désert, ville, circuit.) et les 
3 vues de caméra n'ont pas la prétention de procurer les sen- 
sations de pilotage des autres jeux... dont un certain Shox. 


En revanche, Rally Fusion tire son épingle du jeu grâce à de 
nombreux challenges, de nombreux modes et des bagnoles offi- 
cielles à débloquer Avant de pouvoir se mesurer aux grands 
noms de cette discipline (Marcus Grünholm, Harri Rovanpera, 
Gilles Panizzi, Stig Blombavist, Walter Rohrl, Michèle Mouton.) 
que l'on retrouve dans la classe À, des dizaines de challenges 
devront auparavant être réussis. || faudra par exemple 
terminer une course avant la fin du temps imparti, 


SLALOM AVANT. “aiiplnte 
LUE 


arcade pure et 
mais AVS 


1e sensa rie ons 


cure 
un Minimum 


7 PT 
Technique 

Grêce à une LA. efficace, toutes 

les courses sont différentes. Peu de 
ralentissements et peu de clipping. 


> Oo 


21 , a: 
Esthétique 
Des environnements pauvres | 
mais bien rendus. Des décors variés 
pour des courses répétitives. 
Antnatior 
ANSE TION 
Une assez bonne sensation de 
vitesse en vue intérieure. Oubliez un 
quelconque trip en vue extérieure. 


A1 fanialiites 
Mana biiss 

Les premières caisses sont 
insupportables à piloter, la suite est 


nettement mieux. 
et en | 
DONS | 


Les plus longs sauts seront comptabilisés 
uniquement pour le fun mais sans aucune 
incidence sur la suite du jeu. 


finir à la première place dans le mode Élimination ou 

Follow the leader, ou encore slalomer entre des poteaux sur 
un circuit indoor avec un système de bonus et de malus. Bien 
que ces épreuves se déroulent dans les mêmes environnements 
que les autres modes, on n'en voit pas la fin et l'on finit même 
par s'en lasser. Débloquer une nouvelle classe vous demande- 
ra donc du temps, de la patience et de l'expérience. Un plus 


Des commentaires répétitifs et 
des bruitages moteur d'une qualité 
franchement médiocre. 


2 
Durée de vie 
Les différents modes vous 
offriront plusieurs heures de jeu, seul ou à 
Plusieurs. Une cinquantaine de challenges. À 


pour sa durée de vie qui, sans cela, aurait fait long feu dans x Î 
cette catégorie surchargée. Enfin, et à l'instar de certains chal- (4 2 Plus 

lenges énervants, votre copilote mériterait à de nombreuses Les modes de jeu 
reprises que vous le sortiez de la caisse pour lui expliquer la vie. 

Avec des annonces souvent tardives puis tenant un langage h 
limite acceptable à votre encontre, parce que monsieur met 

trois plombes pour lire son road-book, vous aurez parfois bien | 
du mal à garder votre sang#roid. Attention, le risque de manettes 
volantes est imminent ! Pour en terminer avec le chapitre bande- 


son, les bruitages moteur ne sont pas tous d'égale qualité. Au . M 2 
final, Rally Fusion est un titre « bâtard » qui ne peut prétendre t d nb Er ëE | 
ni au titre de meilleur jeu d'arcade (Shox le dépasse très C'INTErS" | 


nettement), ni à celui de simulation, WRC Il Extreme ou Colin 
McRae Rally 3 restant les meilleurs titres à ce jour. Au bout du 
compte, Rally Fusion est un petit titre qui devrait avoir du mal 
à trouver son public. Si sa réalisation satisfaisante n'est pas 
à remettre en cause, c'est surtout au niveau du gameplay que ce 
jeu pèche le plus. Rally Fusion s'avère être un jeu à acheter si 
vous n'avez plus rien à vous mettre sous la dent ou en occasion. 
À bon entendeur… 


Les graphismes. 


ons 
La conduite en classe C. 
Les temps de chargement. 


PIus loin. 


jad Power Racing 2 
t Xbox), LERoe je du 


2 


ue part nes ce me 


Mister Brown entre la première € 


En plus de la perte du pot d'échappement, 
les portières s'ouvrent et s'arrachent facilement. 


11 022660 


est “car que Rally Fusion remplit largement 
e Shox, facile à prendr 
Maintenant, si vous lui préférez les simu, 


Toutes les sorties 
UIBREENNES 


Vous voulez connaître un « scréé» ? Si si, je vous sens déli- 
cieusementintéressé, presque mû par une pulsion où curiosité et quête du 
savoir se mélent. Voire s'entrechoquent. Passionnant. Mour, enfin tout ca pour 
dire que les Zappings auront été bouclés dans une ambiance d'apocalypse. Un bou- 
clage comme nous les aimons. Mais la passion est là, bien présente, afin de vous 
assurer Un!Mmag. un Joypad, plus surpuissant quejamais. Avec des ch'tits conseils, 
des avis, des remarques, des commentaires et des notes. Oui, car avouez, les 
notes, c'est Ca qui vous intéresse hein... Eh bien réjouissez-vous : en vla ! 


Uiei n'en étaient qu'à leurs balbutiements. 
C [IS] 0 N Activision Anthology devrait être dispo- 
nible pour moins de 30 euros. 


Anthology | 


Activision Anthology déboule en 
rl plein revival 80. En effet, pour 

agrémenter vos soirées nostal- 
giques, entre le visionnage des Cités d'Or 
et d'Arnold et Willy, rien de tel que de se 
repasser les classiques d'Activision. Avec 
au programme 45 jeux tels que Grand 
Prix, Dolphin ou Kaboom, avec une inter- 
face originale qui nous replonge directe- 
ment 20 ans en arrière. || est même pos- 
sible de sélectionner une bonne vieille 
mélodie sur un poste de radio. L'ambiance 
est là, certes, mais l'usage de ce titre 
est à réserver aux soirées entre nostal- 
giques de cette époque où les jeux vidéo 


eur: Activision 
PlayStation 2 


ATV Pouuer |" 40 
Racing 2 | 


son gameplay ne nous a fait ni chaud, ni 

froid. Le pilotage des quads s'avère glo- 

balement assez ennuyeux : on ne retrouve 

ni la technicité, ni le dynamisme du fabu- 

pionnat, du Freestyle et du Trial] et une leux ATV Off Road Fury de Sony qui, 

réalisation graphique plaisante avec notam- d'ailleurs, n'a connu qu'un petit succès 

ment des environnements assez variés, d'estime. L'aspect Freestyle, quant à lui, 

- est sérieusement handicapé par un timing 

des plus capricieux. On regrettera éga- 

lement les nombreuses saccades dont 

souffre le moteur 3D. Si vous aimez la 

À ù discipline, mieux vaut patienter un peu et 

ATV. Power. » F7 g attendre bien gentiment la sortie d'ATV 

Racing,2, 2 és Off Road Fury 2, qui ne devrait normale- 
= ” ment pas tarder. 

Willow 


Î 


Big 


Si le titre de ce clone de 


Mutha Truckef 
M: 


{Big Mutha Trucker = le gros camion de 
ta mère !), on ne peut pas en dire autant 
de son gameplay ! Les missions sont 
aussi palpitantes que celles de Wreck- 
less. Il existe également un mode Défi 
dans lequel il faudra convoyer des mar- 
chandises de ville en ville pour les revendre 
et gagner un maximum de thunes, mais 
il se révèle tout aussi soporifique. Pour 
résumer, c'est lent et il ne se passe pas 
grand-chose sur les routes. Ne comp- 
tez pas sur la réalisation pour relever 
un peu le niveau. Rappelons que BMT 
est l'œuvre de cancres notoires : Eutecn- 
hyx. Reste pour se consoler une B.0. 
rock sympathiquement vieillote mais 
néanmoins velue (Steppenwolf, Deep 
Purple...]. C'est bien peu. 


Willow 


Machines : PS2 et Xbox 


—— Bloodauyne 
= Encore un titre d'ac- 
LC 1 [X] tion/aventure avec des 


vampires en toile de fond : 
ça commence à faire beaucoup. Enfin, le 


cas de Bloodrayne sera vite réglé puisque 


son intérêt est tres limité. Prenez un scé- 
nario classique de chez classique, une 
réalisation horrible avec des graphismes 
médiocres et une animation qui fait mal 
au crâne, et vous obtenez le titre de Ter- 
minal Reality. Côté maniabilité, c'est encore 
pire ! Un simple saut peut se transfor- 
mer en véritable cauchemar et les 
combats sont aussi passionnants qu'un 
jour de l'an chez Kendy. Que ce soit sur 
GameCube ou sur Xbox, les versions sont 
identiques et présentent les mêmes pro- 
blèmes, comme ca pas de jaloux ! 
Angel 


Machines : GC et Xbox 


—— Disney Golf 


On attendait Everybody's Golf 3, on 
De a eu Outlaw Golf (Xbox). Bon lot de 

consolation mais qui ne remplacera 
pas Minna No Golf 3 (version jap) ou Hat 
Shots 3 {version US). Aujourd'hui, Electro- 
nic Arts reprend les mêmes ingrédients 
que le titre de Namco pour un jeu à desti- 
nation des juniors. Dysney Golf est doté d'un 


gameplay exemplaire et d'environnements 
ultra-colorés dans lesquels 9 personnages 
issus du monde de Disney vont s'affronter 
sur 6 parcours différents (monde des nuages, 
paradis de peluches.….]. Avec de nombreux 
modes et des mini-jeux, ce sport devient 
tout à coup fun et accessible à toutes les 
petites menottes. Un titre quaskindispen- 
sable pour tous les Tiger Woods en culottes 
courtes. Seul bémol, les voix sont en anglais. 

Mister Brown 


Hectronic Arts 


- Drome Racer 
É 


Gèra 


Drome Racers n'a rien à voir avec 
Fa la très accueillante région pro- 
vencale de la France. Prenez Roll- 

cage sur PSone, mettezy des graphismes 
plus lissés et vous obtenez Drome Racers, 
un jeu de course ultra-bourrin. Là aussi, 
EA reste dans le trip « Lego » en utilisant 
en guise de véhicules les jouets de la 
marque. Très orienté « arcade » dans sa 
prise en main, le titre propose des sen- 
sations de pilotage proches d'Extreme-G. 
Bref, ca va vite, même très vite, tout en 
restant très maniable. Autrement, il est 
possible de glaner des options que vous 
pouvez utiliser sur vos concurrents (mis- 
siles, drones volants….)]. Hélas, les 36 cir- 
cuits se ressemblent tous dans leur struc- 
ture et les courses demeurent très linéaires 
en termes de sensations de conduite. Bof 
Kendy 


6 
LA 
Disney Golf 


GSème 


c 
(e 
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Drame Racers 


HIPEMESEUNLS. 


Kaockout 
Kings 2003 


Island 
Xtreme Suns 


Les Lego sont de retour dans un 
Fra jeu qui tente de parodier le prin- 
cipe de Stuntman. Vous incarnez 
Peeper, un cascadeur de Legoland, qui 
doit se livrer à des exercices périlleux 
pour le tournage d'un film d'action. Le 
titre alterne phases d'exploration/aven- 
ture et phases de pilotage de véhicules 
bagnole, avion, hors-bord...] et de ska- 
teboard ! Bien entendu, comme vous 
devez vous en douter, si vous avez dépassé 
depuis longtemps le « stade anal » de 
Freud, IXS ne présentera aucun intérêt 
pour vous. En revanche, les très jeunes 
oueurs, notamment ceux qui croient 
encore à l'existence du père Noël, tom- 
beront sous le charme de nos amis de 
plastoc. D'autant plus que toute l'inter- 
ace est en français et que les 25 quêtes 

demeurent assez sympathiques. 
Kendy 


Electronic'Arts 
PlayStation 2, 


r————— K2000 


I! possède la technologie des 
Ummites, il a la lourdeur dialec- 
tique de 6-PO et la vitesse d'une 


Porsche cabriolet. Normal me direz-vous, 
puisque c'est une voiture ! K2000, le der- 


nier cri en matière de « tuning » de bagnole, 
débarque avec son boulet de pilote, le 
bedonnant Michael Knight. Côté possibi- 
lités, KITT peut effectuer des bonds pro- 
digieux ou rouler sur deux roues. Très 
dirigiste dans son déroulement, le jeu 
proposera des missions de course pour- 
suite, de « scannage » de bâtiments et 
de destruction. Si le titre est plutôt bien 
fichu, on se plaindra en revanche de sa 
faible consistance ludique et de son nombre 
de niveaux limité (seulement 10 !}. Bref, 
on ne profitera que de l'excellence des 
voix des doublures françaises de la série 
télé. 

Kendy 


Games. 
PlayStation 2 


- King's Field IV 


Le 4 opus du Champ du Roi s'ins- 
4 crit dans la veine des précédents 
épisodes. Titre prisé outre-Atlan- 
tique, King's Field IV ne devrait pas 


connaître le même sort chez nous. Il faut 
s’accrocher pour se diriger convenable- 


ment, et en vue subjective, à travers cet 
univers qui laisse perplexe. Il s'agit bien 
d'un jeu de rôle, comme l'interface nous 
l'indique, et après un bref résumé des 
événements, on se retrouve à affronter 
toutes sortes de monstres grotesques 
et gélatineux. L'ambiance tente d'impré- 
gner un zeste d'héroïc-fantasy, en vain, 
La réalisation est souffreteuse, avec de 
nombreux passages saccadés, et l'his- 
toire manque singulièrement d'intérêt. 
À réserver aux fans de la série (et à eux 
seuls). 


Karine 


Éditeur : Agetec 
PlayStation 2 


— KNOCKOUL 
Kings 2003 


Plus fun à jouer que le volet pré- 
cédent, cette édition 2003 béné- 
ficie d'un panel exhaustif de coups 
(abs, uppercuts, directs...) et d'esquives. 
On peut cependant regretter la faiblesse 
du système de garde, et des combats 
assez bourrins et un peu trop orientés 
arcade. En effet, sans tenir compte du 
mode Bagarre où tous les coups sont 
permis, les autres modes (Exhibition, 
Carrière et Tournoi) ne reflètent pas la 
meilleure « simulation » du moment, le 
Rocky édité par Rage. Malgré tout, les 
amateurs de ring n'auront aucune diffi- 
culté pour se familiariser avec les dépla- 
cements, si ce n'est quelques angles de 
caméra capricieux. Au final, les fans peu 
exigeants de ce noble art trouveront de 
quoi satisfaire leur soif d'ecchymoses et 
de K.-0. techniques. 


Mister Brown 


Hectronic Arts 


Machine : GameCube 


UE 
_ofue SÜINg 2 


Dans la catégorie catch, même 
pe si l'on n'est pas fan de cette dis- 

cipline, il faut avouer que la série 
des WWF Smackdown de THG est lar- 
gement au-dessus du lot. En tout cas, 
par rapport à Legends of Wrestling 2, il 
n'y a pas photo ! Ce dernier propose 
encore de mettre des vieux papis du catch 
américain comme Hulk Hogan, Ted Dibiase, 
André le Géant et plein d'autres sur un 
ring pour se fritter. À la limite, pourquoi 
pas, mais vu que le résultat est moche 
et que le système de jeu s'avère minable 
{notamment à cause de son système de 
contre pourri), il vaut mieux en rester au 
dernier titre de THG qui, en plus d'être 
plus beau et plus maniable, est nette- 
ment mieux fourni en termes de modes 
de jeu. 


Angel 


Acclaim 


PlayStation 2 


— Paris Marseille 


Racing Il 


L'une des plus grandes arnaques 
de la PSone revient dans une 
édition PlayStation 2 tout aussi 
scandaleuse. Certes, les développeurs 
de Davilex ont fait quelques menus 
efforts, avec notamment plus de villes 
à explorer (Paris, Lyon, Marseille, Londres, 
Édimbourg et Las Vegas). la possibilité 
de ramasser des bonus sur la piste ou 
encore la présence de flics qui se lan- 
cent de temps en temps à vos trousses, 
mais l'ensemble reste d'un niveau 
médiocre. La conduite est minable et 
énervante, la réalisation graphique très 
en dessous de ce qui se fait actuelle- 
ment, la durée de vie carrément 


LCL FES 
veux 2/r 


Wres 
“écarts 


12864 
wis a 


pitoyable. Bref, malgré une formule 
un peu améliorée, la série ne perd pas 
son statut d'attrape-nigaud destiné au 
grand public. 

Julo 


Davilex 
PlayStation 2 


Rayman 3 


Sur GBA, on passe directement 
de Rayman 1 à Rayman 3 ! Le 
soft n'en demeure pas moins 
toujours aussi époustouflant graphi- 
quement et terriblement maniable. Si 
on le compare au premier volet, il est 
clair que les innovations ne sont pas très 
lagrantes en termes de sensations de 
jeu puisqu'il s'agit toujours d'un titre de 
plate-forme en 2D assez conventionnel. 
En effet, Rayman doit seulement trou- 
ver la sortie qui le mène au stage sui- 
vant et délivrer quelques amis au pas- 
sage. Les phases bonus s'annoncent 


FA. 


cependant plus nombreuses et mieux 
fichues que dans le premier épisode. 
Rayman 3 demeure un excellent titre, 
même s'il ne propose pas de grandes 
révolutions conceptuelles. 

Kendy 


Ubi Soft 


- The Simpsons 
Skate DONNE 


Après s'être exhibés en catcheurs, 
puis en conducteurs de taxi, les 
Simpsons font maintenant l'ob- 
jet d'une adaptation super originale. 
Grimés en adeptes de la planche à rou- 
lette urbaine, les personnages de Matt 
Groening effectuent péniblement des 
tricks à travers Spingfield. Le gameplay 
emprunte allégrement à la référence du 
genre, mister Tony Hawk, sans jamais 
égaler le maître. Outre les figures à 
mettre en place sur des spots qui man- 
quent d'originalité, les missions sont plus 
que banales, comme ramasser un objet 
ou attraper un personnage. Un titre qui 
pourrait cependant plaire aux jeunes 
joueurs s'ils ne sont pas trop exigeants 
et qu'ils souhaitent gonfler les bénéfices 
de l'éditeur américain. 


Hectra 
PlayStation 2 


of Wrestling 2 


Paris Marseille 
Bacing 1 


Rayman 3 
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Pécé 


par RaHaN 


le MMORPGieplus 
attendudu moment, 

se doted'uneidate 

de sortiesofficielle. C'est: 
donc le 15'avril prochain 


quetoutunichacun 


pourra rejoindre les bêta- 


testeurs. [ly aura 
sûrementunigrostas. 

de nerdsifringués 
enLuke Skywalker 
derrière leur PC, qu'on ne 
verraenfinplus danses, 
rues'en trainide brandir 


des sabresenplastique. 


Faudrait savoir 
Après avoirachevé 
l'excellent studio Dynamix 
dans desicirconstances 
troubles, d'un bon coup 
de couteau danse dos 
aprèsila sortie du 2’ volet, 
Sierraalaissé entendre 
parliintermédiaire 

d'un certain Alex Rodberg 
quelTribest3 était 


en développement. 


Étonnant d'autant que 


le père de larsérie stest 
barré pour faire 
PlanetSide.etque l'équipe 
originalelest dans. 


lanature. 


À défaut de grands jeux en ce début d'année, c'est côté add-on qu'il faudra chercher le 


plaisir sur PC. Les fans de Morrowind se goinfreront donc bien d’un Tribunal, tandis que 


ceux de MoH auront du mal à se satisfaire du maigre En Formation. Reste un étonnant 


jeu de golf, capable de détourner d’un Warcraft III... 


eux PG ou -MmOIS- 


ÉDITEUR : 


‘aurais personnellement beau- 

coup de mal à croire que 

Morrowind seul ne parvienne pas 

à rassasier ses joueurs, mais 

pour tous ceux qui auraient déjà 
retourné le titre de Bethesda dans 
tous les sens, le premier add-on offi- 
ciel est là. Tribunal mettra à jour le jeu 
en proposant en effet une nouvelle 
aventure, par-dessus l'ancienne, et ce 
sans interférer avec les créations ama- 
teur ou la quête principale. Une fois 
l’add-on installé, vous pourrez en effet 
vous y engager à n'importe quel 
moment... Mais dès lors, une guilde 
cherchera à vous assassiner. Pour en 
trouver les causes et surtout contre- 
carrer ses intentions, il vous faudra 
découvrir la titanesque ville de Mourn- 
hold, bâtie dans des souterrains nains 
plus vastes encore. Nouveaux objets, 
nouvelles intrigues et sous-quêtes, 
nouveaux monstres et toute la pano- 
plie répondent présent. S'adressant 


Usi Sort e GENRE : 


à des personnages de niveau 35-40 
au minimum, Tribunal offre un chal- 
lenge difficile, se déroulant principa- 
lement sous terre. C'est d’ailleurs le 
seul regret qu'on puisse lui adresser : 
pas de nouvelles régions à part entière 
et donc d’extérieurs à proprement 
parler. Tout a lieu dans cette ville 
unique, mais heureusement, elle est 
bien conçue et graphiquement 
superbe. Cet add-on corrige également 
quelques points essentiels, à com- 
mencer par le livre de quêtes qui 
permet désormais de séparer celles 
qui sont complétées de celles restant 
à faire, et il était temps (d'autant que 
cela fonctionne également pour l’aven- 
ture normale, et pas seulement pour 
Tribunal). Autre amélioration qui s'était 
fait attendre : la possibilité d'annoter 
les cartes. Au final, Tribunal pousse 
la réussite graphique encore plus loin, 
avec des textures toujours plus fines, 
des nouveaux monstres bien mieux 


RPG © Prix : ENVIRON 30 € 


modélisés que les anciens, et des 
architectures toujours plus étonnantes. 
Un très bon add-on pour les fans. | 


‘est bien la première fois 
qu'on parle ici d'un jeu de 
golf. Mais j'en vois d'ici qui 
pensent déjà à une erreur de 
maquette pour le sous-titre : 


désolé, pour une fois ce n'est pas le 
cas ! En effet, alors que Warcraft II| 
régnait en maître sur le réseau local 
de la rédaction jusqu’à il y a peu, voilà- 
t'y pas qu'un simple jeu de golf a 


Le tueur de Warcraft II! ?! 


ÉDITEUR : ELECTRONIC ARTS e GENRE : SIMULATION DE GOLF € PRIX : ENVIRON 52 € 


détourné tout le monde du hit de Bliz- 
zard ! Chez Joystick, on ne lâche plus 
le club, et pour cause : Tiger Woods 
PGA Tour 2003 offre en réseau ce qui 
se fait de mieux en la matière. Doté 
d'une réalisation superbe, il convien- 
dra même aux amateurs de ce sport 
en solo, grâce à de nombreux parcours 
bien pensés, et à la nécessité d’un 
apprentissage rigoureux en vue de par- 
ties en réseau. En mode Master, sans 
grille ni aide particulière, et en adop- 
tant le système de « true swing » (tout 
est dans le mouvement de la souris, 


et non avec les récurrents trois clics), 
on peine sans doute au début, mais 
les sensations sont là et les progrès 
arrivent vite. Un titre de très grande 
qualité, offrant de nombreux modes 
de jeu et tout ce que les fans pour- 
raient désirer. 


n Formation assure un grand 
spectacle encore plus prenant 
que celui du jeu dont il est 
l'add-on. Extraordinaire de mise 
en scène, à l’action trépidante 
et aux trouvailles étonnantes, il n’en 
demeure pas moins beaucoup trop 
court pour son prix : à peine un après- 
midi de bonheur... Pour les amateurs 
de campagnes solo, il y a de quoi être 
déçu. Pour les inconditionnels de MoH 
en réseau, en revanche, l'investisse- 
ment s'avère plus intéressant. Le 
gameplay est plus rapide, une ving- 
taine de nouvelles armes et treize nou- 
velles maps complètent ce qu'ils 
connaissaient déjà. De même, on 
trouve un nouveau mode de jeu, « Thug 
of War », qui ressemble à Battlefield 


1942, et un système de vote en 
temps réel permet d'épurer les par- 
ties de joueurs indésirables, de chan- 
ger de map, etc. Cet add-on reste donc 
réservé aux fans purs et durs. Les 
autres ne s'empêcheront pas de consi- 
dérer que son sous-titre est à l’image 
de ce qu'il propose : quelque chose 
qui pourrait être plus complet. 


Microsoft refait parler 
de Freelancer, 
le nouveaujeu du 


créateur de Wing 


Commander, annoncé 


désormais pour 

mars 2003. Le site officiel 

se trouve au 

www.microsoft.com/ 

gaes/freelancer. De son 

côté, Duke Nukem 

Forever, le jeu le plus 

retardé de tous 

les temps, devrait sortir 

cette année 

normalement, mais on va 
dire plutôt vel 

la fin, hein. La fin 


du monde, quoi. 


Une nouvelle 
guerre totale 

La série des Total War 
{Shogun Total War, 
Medieval Total War}, 
fleuron de la stratégie 
sur PC, se prépare 

à accueillir un nouveau 
volet, nommé Rome Total 
War. Prévu pour 
septembre 2003, il se 


dote d'un nouveau 


moteur qui devrait ravir 


les fans. Un Future War 
ne serait pas encore 
prévu. Mais sait-on 


jamais. 


Va 4 
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Entrez le code suivant dans le menu des mots de 
passe : 


BON MOT DE PASSE 
Annuler En 


Composez le… 


les mei 
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Gagnez des jeux vidéo, des consoles, des lecteurs DVD, 
des films DVD, des téléphones portables, 
160 £/semaine.…. 
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Gagnez des Action Replay 


PlayStation 2! 


Oui, vous avez bien lu, Joypad vous offre la possibilité de gagner 
des Action Replay sur PS2, en jouant au grand jeu des astuces ! 
Pour participer, rien de plus simple : il vous suffit d'envoyer 

à Kendly, sur papier libre, vos meilleures ustuces, cheut codes 

et autres codes secrets, et ce pourn'importe quelle console. 
Grand chenter devant l'éternel, DemiLune récompensera 

les 5 meilleurs d'entre vous en leur envoyant personnellement 
un Action Replay PlayStation 2-N'oubliez pos d'indiquenvos 
coordonnées sur votre courrier. Bonne chance | 


Envoyez votre courrier à : 
kentdy—1feudes Astuces /1oynad 
124 rue Danton -TSA 51004 
92538 Levallois-Perret Cetiex 
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SI MÊME LES ÉMISSIONS AUTO S'Y METTEN 


Cher RaHaN, je voudrais profiter de votre très bon mag pour m'indigner. 
Le dimanche 8 décembre, comme tous les dimanches, je me réveille 
gaierent, vers 10 heures du matin, ef j'allume la télé pour regarder la 
première chaîne qui diffuse à cette heure l'émission « Auto Moto » (une 
des rares à parler du championnat du monde des rallyes). Et là, au 
sommaire, on nous propose une chronique sur les jeux vidéo et la vio- 
lence routière, cool... En l'espace d'une semaine, bon nombre d'acci- 
dents mortels se sont produits par la faute de quelques inconscients. 
C'est à ce moment, comme par magie, que l'on nous ressort de l'es- 
carcelle journalistique le problème de la violence dans les jeux vidéo 
et de leur influence sur les plus ou moins jeunes joueurs. On nous montre 
alors dans ce reportage des images de Burnout 2. Il est vrai que par les 

temps qui courent, la moralité d'un tel jeu est contestable. Puis, pour res- 


Joypad peut ruiner le sex-appeal d’un étudiant... 


Quelques contre-avis ce mois-ci sur quelques sujets sensibles du moment. Côté 
suites et innovation des éditeurs, tout d’abord, avec un point de vue relativiste 
sur la prolifération des suites. Côté GameCube, et la peur du syndrome N64, 
Éric témoigne d’une confiance totale en Nintendo, tout en se posant des 
questions sur quelques points centraux de la réalisation du magazine. Enfin, les 
médias n’en finissent pas de dire n’importe quoi sur le jeu vidéo, comme en a 
été témoin Florian... Et pour se détendre, nous verrons également comment 


Contact : redacpad@club-internet.fr 


EN VRAC : Dr Carter a vu les PlayStation 2 de couleur série 
limitée sur le site officiel et voudrait une date de sortie : c'est pas 
prévu pour être vendu dans le commerce, ce sont uniquement 
des prix que Sony fait gagner ! 
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fer dans le même fhème, on nous diffuse des images de WRC 2 et d'une touchette du joueur 
sur le bas-côté de la route, qui donnera lieu à un fête-à-queue : quelle violence... et là je 
commence à me poser des questions. D'une part, où est la violence ici ? Et d'autre part, ces 
gens sont-ils en position de s'indigner à la vue de cette image ? C'est en effet amusant que 
dans une telle émission, on s'indigne à la vue de ces accidents dans les jeux alors que lors- 
qu'il y en a lors des spéciales de rallye, ces mêmes journalistes se plaisent à nous les mon- 
trer sous fous les angles et à plusieurs reprises. Esi-ce mieux parce que réel ? Et contestable 
parce que virtuel ? Ne serait-ce pas le monde à l'envers ? À la suite de cela, je reconnais 
les images de GTA Vice City. C'est bizarre, je commençais à m'y attendre. et cette fois, je 
m'indigne ! Pourquoi ? C'est simple, car selon ces « journalistes », le but du jeu serait en effet 
d'écraser les piétons ! Ah bon ?! Et à l'appui de cet odieux mensonge, on nous montre bien 
sûr un joueur qui prend un malin plaisir à voler une caisse ei à rouler sur les trottoirs au lieu 
de rouler sur la route. Pourtant, les p'tits gars de chez Rockstar ont prévu des routes dans 
leur jeu ! C'est scandaleux de faire croire de telles choses aux gens mal informés, ce n'est 
pas la finalité de GTA que de tuer des innocents par poignées, et même si on peut le faire, 
c'est à chacun de le décider ! On a là un exemple flagrant du savoir-faire de certains jour- 
nalistes qui sont passés maîtres dans l'art de modeler la vérité pour faire adhérer l'opinion 
publique à leurs idées préconçues. Dans tous les cas, cette matinée-là était pour moi 


gâchée... 
Floriai 


Décidément c'est l’avalanche. Tous les mois, ça revient, émission après émission. En 
tout cas, les journalistes d’« Auto Moto » sont sans doute très compétents dans leur 
domaine, mais il apparaît clair que ce sont de sacrées tanches niveau jeu (comme la 
plupart des journalistes de la presse grand public, d’ailleurs). Tiens, j'ai justement sous 
la main quelques statistiques amusantes. Parmi vous (joueurs assidus et lecteurs de 
notre magazine), il y en a 59 % qui ont délaissé majoritairement la télévision, parmi vos 
loisirs, pour réaffecter ce temps au jeu. Il doit bien y avoir quelques pontes de la télé- 
vision qui n'ont rien trouvé de mieux pour éviter que la télé ne continue à perdre du 
marché face aux jeux vidéo que de leur taper dessus par tous les moyens. Sans pour 
autant verser dans la paranoïa et la théorie du complot Illuminati... Enfin, j'me com- 
prends. 


Cher Joypad, je vous lis depuis maintenant bien des années, et c'en est bel ef bien fini. Eh 
oui, le 28 novembre, fou d'ivresse de pouvoir mettre la main sur mon nouveau Joypad, je 
débourse 3,90 € (prix découverte, euh pourquoi je dis ça moi ?).Je m'en vais par la suite 
manger au restaurant universitaire avec un copain (appelons-le Jambon). Je sors mon 
Joypad pour le lire dans la queue et Jambon se jette dessus. On finit par en venir à l'épreu- 
ve de force pour s'arracher le magazine. Et là, évidemment, une fille que je ne connais pas 
très bien (mais un peu) arrive et voit deux pauvres gars en train de s'arracher un magazine 
avec en couverture le corps sexy d'une meuf en maillot de bain, tels de gros obsédés. Et là, 
j'ai l'air de quoi ? MERCI! 

Pour elle, sans doute d’un c.. Ah ! C'est tout de même pas de bol, si ça se trouve elle 
vous trouvait super mignons et voulait faire des folies de son corps. Ah la la, la vie 
quand même, des fois j'te jure ! 

Alex. Ne 


EN VRAC : Oui Papy Keny, Mario Kart est confirmé sur 
GameCube. File dans la rubrique Avant-Première pour en savoir plus. 
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SUITES ET INNOVATION 

From : L. PERRIN 

To : redacpad@club-internet.fr 

Subject : sur les jeux vidéo, les suites, Joypad ef les oiseaux 


Voilà une missive de quelqu'un qui est fan de jeux vidéo depuis fout petit. Qu'il 
s'agisse de reportage ou de coup de gueule, d'édifto ou de brèves, d'ici et 
d'ailleurs, on critique le manque d'originalité des éditeurs-producteurs-capi- 
falistes. Mais il faut se rendre compte de plusieurs phénomènes. Le premier est 
que les éditeurs ont besoin d'argent pour vivre (ok, il y en a qui vivent plutôt 
bien) et que les suites de jeux sont ce qui marche le mieux. 

Surtout, ils devraient consacrer l'argent rapporté par leurs fortes licences 
et les suites pour lancer des projets plus audacieux de temps en temps. Et 
nous savons que parmi toutes les séries connaissant des suites, certaines 
(beaucoup) n’ont pas su utiliser cet argent pour continuer de s'améliorer 
ou apporter quelques originalités. Qu'il s'agisse du jeu vidéo ou de toute 
autre industrie « créative », il apparaît nécessaire de prendre, régulière- 
ment, quelques risques pour apporter quelque chose de frais au milieu du 
gros de la production. Si une société ne le fait pas, elle court irrémédia- 
blement à sa perte : il lui faut de nouveaux talents, de nouveaux 
concepts, de nouvelles productions régulièrement. 

Deuxièmement, nous sommes fous responsables de cette situation. Les ache- 
feurs-joueurs et les testeurs-journalistes. Les uns parce qu'ils confirment par leur 
achat que cette solution est la bonne. Et les autres parce qu'ils confortent 
joueurs et éditeurs. Quelques exemples : dans le « on en rêve déjà » du mois 
de janvier, 19 jeux sur 26 sont des suites. Dans le Top10 du même mois, elles 
sont 12 sur 14, Splinter Cell étant le seul jeu à trouver grâce à vos yeux et à inté- 
grer le Top 5. Le mois dernier, 5 Mégastars sur 7 étaient des suites. 

Nous ne critiquons pas tant la politique des suites que celle des suites qui 
ne se renouvellent pas, ou des clones sans saveur. 

Troisièmement, le phénomène n'est finalement pas très grave. Puisque le plus 
important est le plaisir ludique, il faut bien avouer que les suites (réussies) nous 
comblent de bonheur. Ayant une PS2, j'ai passé de très nombreuses heures sur 
FFX, GTA II! et Vice City, PES 2, V-Rally 3, MGS 2, Gran Turismo 3. C'est vrai qu'il y 
a des suites qui ne sont pas de qualité mais finalement, combien au regard 
de jeux « originaux » ? 

C'est vrai. Mais au moins, les jeux originaux ont essayé de se distinguer, 
même s'ils ne sont pas de qualité. Certaines suites n’y pensent même pas. 
Il faut quand même avouer qu'un GTA Il! par rapport aux précédents, c'est le 
top. On voudrait trouver de nouvelles idées mais il faut bien se demander si on 
n'a pas encore fait le tour de l'originalité (malgré quelques exceptions 
comme ICO). 

Certes non. Il existe à l'heure actuelle plusieurs jeux en développement 
qui innovent, de nombreuses manières. D'ailleurs, les bonnes suites que tu 
cites ont su le faire en leur temps. 


Quatrièmement, les suites sont nécessaires étant donné l'évolution rapi- 
de de la technologie. Des jeux de deux, trois ans sont dépassés. 
Peut-être techniquement. Un Bomberman ou un Tetris, et bien d’autres, 
restent des jeux fabuleux, et pourtant bien plus vieux encore. 

Et pour profiter à fond d'une histoire, d'un gameplay emballant, un jeu 
ancien vaut une bonne suite. Enfin, le phénomène n'est pas nouveau. 
Je me souviens, du temps de l'Amstrad CPC 6128, des deux jeux que j'ai 
le plus attendus : Crazy Cars 2 et Barbarians 2... 

Il s’est tout de même accentué, le phénomène ! 

…qui étaient d'ailleurs très bien pour l'époque. I! faut donc arrêter de 
jouer les hypocrites. Tous les genres semblent avoir été exploités et ce 
qu'on attend maintenant, c'est de s'amuser au maximum. 

Les genres sont peut-être tous définis, désormais, mais pas exploités 
à fond ! Sinon, nous n’aurions pas intérêt à continuer de nous pas- 
sionner, tous autant que nous sommes, crevant d'envie de découvrir 
leur progression de génération en génération. Fable, par exemple, 
fait partie d'un genre bien connu : le RPG. Ce n’est pas pour autant 
qu’il ne cherche pas à innover. Rien n’assure pour l'instant que ça sera bien, 
c'est certain, mais il prouve en tout cas que le RPG n'est pas un genre qui 
a été exploité à fond. Il en va sans doute de même pour tous les autres. 
Même si on leur trouve un écho ou un héritage dans d’autres plus connus, 
ne pas croire que tôt ou tard de nouveaux genres de jeu émergeront des 
esprits de nos créateurs, ce serait bien triste ! Pour le cinéma par exemple : 
on pouvait croire que tous les plans et les manières de filmer étaient déjà 
définis. l'arrivée de Matrix a prouvé le contraire. D'ailleurs, n'est-ce pas cri- 
tiquable que ces fameux plans aient été copiés et recopiés dans bon 
nombre de films d'action sans saveur ? C’est pareil pour les jeux. 

Et cela passe souvent par des suites qui nous permettent généralement d'être 
familiarisés au gameplay, aux persos, efc. Ef puisque je parlais des oiseaux, suite 
ou pas suite, ils chantent. 

Ton point de vue reste tout à fait pertinent. Cependant, il nous apparaît 
nécessaire de rappeler que si on n’y prend pas garde, on risque de vite se 
retrouver dans une position où le choix, entre suites sans originalité et jeux 
novateurs, deviendra de plus en plus étroit pour les amateurs des seconds. 
Si, parfois, la technologie seule permet de faire beaucoup pour une suite 
(GTA III qui passe à la 3D et en tire énormément), c’est avant tout en termes 
de scénario ou de game design qu'il faut se distinguer. Par exemple, les 
Resident Evil, série à suites reprenant grosso modo toujours la même formu- 
le, ont perduré dans le succès et dans nos cœurs avant tout à cause d’un 
univers que chaque épisode enrichissait scénaristiquement. Tout ça pour 
dire que manque d'originalité ne signifie pas « à bas les suites ». Et n’ou- 
blions pas une dernière chose, essentielle : toutes les suites que nous avons 
tant aimées existent et ont autant été attendues, parce qu'à la base, elles 
étaient des jeux profondément originaux, à bien des égards. 
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ET PORTANT ON LES AÎME BIEN 
VA à ÉTAGINRES À SOTPAD 


EN VRAC : utilisateur? n'a visiblement pas entré son nom dans les 
options de son client e-mail, ce qui ne l'empêche pas de demander confir- 
mation pour la sortie de The Two Towers d'EA sur Xbox et GameCube : en effet, 


le jeu est également prévu sur ces deux supports. 


POUR LES QUESTIONS/PROBLÈMES 
D'ABONNEMENT : 


POUR LES DEMANDES DE STAGE : 


Pour le moment, nous ne prenons 
plus de stagiaires ! 


JOYPAD - SERVICE ABONNEMENT 
BP 50002 - 59178 Lille Cedex 9 


lo : us fr + RaHaN : gszrifigiser@hfp.fr 


£F La rédaction : redacpad@club-internet.fr + Trazom : trazom@clubiinternet.fr + Greg : ghellot@hfp.fr + Gollum : jchieze@hfp.fr 
Chris : biere fr» Willow : willow@noos.f » Elwood : farrain@hfp.fr + Kendy : kty@hfp.fr + Karine : knitkiewicz@hfp.fr + Angel : adavila@hfp.fr 
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CAMAÏEU DE QUESTIONS 

From : Éric Morand 

To : redacpad@club-internet.fr 
Subject : Cher Joypad... 


Je me permeïs de vous écrire ceïte longue lettre afin d'éclaircir pas mal 
de points qui, j'en suis sûr, n'intéressent pas que moi. 

Pourriez-vous m'expliquer comment sont choisis les artworks qui font les 
couvertures de votre magazine ? Est-ce les éditeurs qui vous les envoient 
en vous demandant explicitement de les utiliser, ou s'agit-il de choix plus 
personnels ? 

Ce sont bien entendu des visuels officiels, fournis pas les éditeurs 
et/ou développeurs, qui sont choisis pour les couv’. En premier lieu, 
c’est bien entendu celui qui nous convient le mieux qui est retenu, 
mais nous n'avons malheureusement pas toujours des visuels « conve- 
nables » pour faire une couv’. Ensuite, nous essayons en général de 
nous entendre avec les éditeurs/développeurs de manière à éviter 
d'utiliser les mêmes visuels que ceux choisis par d’autres magazines. 
Des accords tacites sont passés avec les éditeurs pour l'« exclusi: 
té » d'un visuel. Malheureusement, une fois encore, tout le monde ne 
les respecte pas. Enfin, il nous est arrivé, souvent, de commander une 
couv’, en envoyant un rough (une esquisse) de ce que nous voulions 
aux développeurs pour qu'ils réalisent une image spéciale pour nous. 
Comment expliquez-vous qu'il y ait une grande majorité de couvertures 
dédiées à la PS2, la Xbox et la Dreamcast (quand elle était encore en vie, 
snif) plutôt qu'à la GameCube (3 couveriures depuis le n°100, contre plus 
d'une demi-douzaine pour la Xbox alors que les deux consoles ont le 
même âge) et la GBA (aucune couverture 1) ? 

Pratiquement une seule raison à cela : il est dur de faire des couv’ 
avec Nintendo parce que cette distinction que nous recherchons est 
difficile à obtenir en général avec eux. Mais on est très heureux d’avoir 
pu faire une couv’ Zelda originale ce mois-ci ! En plus, on a accordé 
pas mal de booklets soluces sur des jeux GameCube ! 

Est-ce les éditeurs qui vous envoient des galettes de jeux en développe- 
ment et qui organisent les rencontres avec les développeurs ou le faites- 
vous de votre propre chef ? 

Les jeux nous sont fournis par les éditeurs. Beaucoup de rencontres 
sont organisées par eux aussi. Les salons (E3, ECTS, etc.) sont une 
autre occasion en or pour se livrer à ce genre d'exercice. Enfin, nous 
tannons régulièrement les attaché(e)s de presse pour arranger des 
contacts avec les développeurs. 

Ce qui m'amène à ma quatrième question : pourquoi y a-+il un décalage 
énorme entre le suivi des jeux GameCube et celui des jeux PS2/Xbox ? Par 
exemple, il m'a semblé voir au moins une dizaine de previews, articles, 
reportages sur MGS2. De même, le suivi d'un jeu comme Wreckiess a été 
particulièrement épais, compte tenu de la qualité finale du titre. J'ai 
dénombré environ une demi-douzaine d'articles sur Splinter Cell. Mais 
étrangement, je n'ai vu que deux ridicules articles sur Metroid Prime (tota- 
lisant 1 page et demie !) en un an alors qu'il s'agit du jeu le plus attendu 
sur la machine de Nintendo, avec Zelda. Est-ce de la faute de Nintendo ? 
Ou bien esi-ce juste que vous ne vous intéressez pas à ces jeux et que 
vous décidez donc de vous-mêmes de ne pas les couvrir ? 

Comment peut-on sérieusement imaginer qu'on ne s'intéresse pas à 
ces jeux ? Allons, on parle des hits de Nintendo, là ! 
Malheureusement, c'est évidemment parce que c’est bien plus diffi- 
cile de suivre ces titres. Nintendo organise très peu de rencontres 
avec leurs développeurs (même pas du tout, à vrai dire), et ces der- 
niers sont maintenus au secret le plus strict. Nous faisons de notre 
mieux avec ce système, mais prions secrètement pour que Nintendo 
s'ouvre un jour un peu plus à nos demandes (et Dieu sait qu’elles 
sont fréquentes et insistantes). La preuve ? Nous venons tout juste 
d’avoir des NR Reader (debug GameCube), alors que les PS2 et 
Xbox debug nous ont été fournies bien avant le lancement de ces 
consoles ! 

J'aimerais terminer sur ceci : vous passez depuis quelque temps pas mal 
de lettres de joueurs GameCube qui semblent inquiets, en colère ou 
dégoûtés. J'aimerais apporter un son de cloche différent. Pour moi, 
Nintendo fait exactement en ce moment ce que pas mal de joueurs (et 
pas mal de médias) leur ont reproché de ne PAS faire pendant la pério- 
de N64 : ils s'ouvrent. J'entends par là qu'ils ne comptent plus seulement 
sur leurs jeux pour réussir, qu'ils font plus de jeux qu'avant et qu'ils pren- 
nent des risques. L'exemple le plus flagrant de cette prise de risque est la 
vente de Rare : afin de favoriser le développement de nouveaux studios 
et de nouvelles licences, Nintendo n'a pas hésité à se débarrasser de son 
studio second-party le plus apprécié. 


Nintendo fait partie de ces sociétés très bien gérées sur le plan 
financier, et dont la santé globale n’a jamais vraiment connu de 
crise majeure. Ils avaient en banque, avant de céder Rare à 
Microsoft, suffisamment de cash pour favoriser de tels développe- 
ments, même si, bien entendu, l'apport de la vente des dévelop- 
peurs britanniques leur permet encore plus d'avancer dans cette 
direction. Cependant, ils n'en avaient pas absolument besoin 
pour changer de politique éditoriale, a priori. 

Je pense que Rare s'essoufflait et que Nintendo s'en est rendu comp- 
te, à temps. Ne me faites pas dire ce que je n'ai pas dit : j'adore Rare 
et leur départ constitue une énorme déception pour moi (même si je 
pense que Star Fox Adventures est loin de leur meilleur niveau). Mais 
d'un autre côté, je sais que c'est la porte ouverte à de nouveaux 
talents, comme Retro Studio, Silicon Knights ou Zoonami. Aujourd'hui, 
Nintendo prend des risques, tente de se diversifier, de se « sonyfier ». 
Dans la mesure où c'est exactement ce que tout le monde leur 
demandait de faire depuis 5 ans, comment certains peuvent-ils enco- 
re oser se plaindre ? 


Nous n'avons jamais demandé à Nintendo de se « sonyfier », ou d'acheter 
de nouveaux studios. et je ne crois pas que les fans de Nintendo sou- 
haïitent voir celui-ci appliquer les mêmes méthodes que Sony et Microsoft. 
Au contraire. Il y a une différence entre demander plus de jeux, ou plus de 


soin aux éditeurs tiers, et changer d'identité. 


de ce point de vue) et le support des éditeurs tiers est de plus en plus grand. 


” £ | 
Leurs jeux sont bons, souvent excellents, nombreux (et 2003 va être orgiaque | 

| 
Alors quoi ? Où est le problème ? Les joueurs seront-ils donc toujours insatisfaits | 


de Nintendo, quoi qu'ils fassent ? 


L'avenir nous dira si les joueurs seront ou non satisfaits par Nintendo. En 
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tout cas, l'éditeur a déjà prouvé qu'il pouvait répondre parfaitement à la | 


demande de son public, et du public en général, à l'époque de la SNES. 
C'est depuis la N64 que certains grognent sur la faiblesse (en termes de 
quantité) de la production Nintendo, et aujourd’hui, la question se pose 
toujours : est-ce que Nintendo va pouvoir récupérer son niveau de 
l’époque SNES sur GameCube, autant en quantité qu’en qualité ? L'avenir 
nous le dira. Mais on ne peut pas reprocher à certains de se poser la ques- 


tion et de s’en inquiéter. 


Moi, en tout cas, je suis plus que satisfait : je sais que Nintendo est en train de 
changer, rapidement et profondément. Et je sais surtout que tout ce qu'ils font 


est réfléchi et que c'est moi qui vais en profiter ! 


A renvoyer accompagne de votre reglement dans une enveloppe affranch 


a Joypad - BP 50002 - 5978 LILLE CEDEX 9 


OUI, je m'abonne pour 1 an (il n*) à JOYPAD, pour 3990Æ€ au lieu de 6050€° 
soit 3 mois de lecture gratuite. Je joins mon réglement à l'ordre de JOYPAD par : 


EN VRAC : M. Pereira nous demande pourquoi Warzard (un titre de 
Capcom en arcade) n'est jamais sorti sur consoles. Comme tant d'autres, et 
afin d'éviter d'auires questions de ce genre : c'est sûrement parce qu'ils ne 
voulaient pas le faire, mais il faudrait le demander à eux plutôt qu'à nous. 


Q Chèque bancaire ou postal 0 Mandat-ettre 

on LELEN LAND LAN LENHLH Exprek:LEIL 
Nom : 

Prénom : 

Adresse : 


Ville : 


Code postal : L_L 1 1 11 
Date de naissance : L_L_N LL LL 


e-mail : 


Lrt. 27), vous disposez d'un droit d'accès et de rectification des dannées vous concemant, en écrivent à notre siège social 
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F Prix de vente des magazines chez votre marchand de journaux. Offre valable jusqu'au 31 août 2003 en France métropolitaine. Tarif étre 
nous consulter au 01 55 64 41 14 ou par e-mail : abonnementsjoypad@hfp fr. Conformément à la Loi Informatique et Liberté du 6 janvier 1| 


Par notre interrnd 


Joyp 


Ce mois-ci, chacun, à sa manière, aura claïi- 
rement notifié son appartenance à une race 
inconnue de beaucoup : celle des gens qui 
s’éclatent au boulot ! Comme dirait Jean-Yves 
« Lasseuf » : pourvu qu’ea dure ! 


Er 
( 


Zelda Kaze No Takuto est arrivé à la rédac- 
tion. Alors que tout le monde voulait le voir 


tourner Traz l'a consigné dans l'armoire 
toute la journée pour que l'on ne soit pas 
distrait dans notre travail, En début de soi- 
rée, il arrive dans la salle de rédac et nous 
montre la boîte : « Vous voyez Zelda ? Ben 
voilà, je l'embarque chez moi ce week- 


end ! Vous êtes dég’ hein ! » 


Greg et Aruno sont au téléphone pour 
régler quelques problèmes à propos des 
News Japon. Greg lui explique qu'il n'y 
aura personne à la rédac le lendemain, 
Réaction d'Aruno : « Hein, pourquoi ? Y a 
quoi le 24 7». 


De retour de cinq jours de vacances, Chris 
rentre chez lui en essayant de faire une 
croix sur ses multiples galères des semaines 
précédentes. C'est un nouveau départ, 
désormais tout va bien se passer... 


En déballant ses affaires, Chris se rend 
compte que le transfo de son portable 
s'est cassé pendant le voyage. Il sourit : 
il avait commandé un téléphone neuf 
avant de partir. Le sort est déjoué. ha ha ! 


Un bruit de torrent réveille Chris en catas- 
trophe. llse précipite dans sa salle de bains 
pour s'apercevoir que l'arrivée de son bal- 
lon d'eau chaude vient de sauter Des litres 


d'eau sous pression se déversent dans son 
couloir ! Bilan : 1/4 d'heure à récupérer 
l'eau dans une cuvette à bout de bras et 
à éponger par terre en remerciant le ciel 
de ne pas être revenu un jour plus tard. 
Put... de nouveau départ ! 


Fraîchement débarqué du Japon, Aruno 
prend les autres 
membres de la rédac pour de grandes 
retrouvailles : il n’a pas remis les pieds en 


rendez-vous avec 


France depuis un an et demi ! Arrivé à des- 
tination, il tombe sur une porte close. Greg 
arrive quelques minutes plus tard... Gag : 
Greg a oublié son badge d'accès. Ils déci- 
dent donc d'aller boire un café en atten- 
dant les autres. 


Après avoir fait le tour de Levallois, Greg et 
Aruno sont formels, il n’y a pas un seul tro- 
quet ouvert dans cette ville le dimanche 
soir. Frigorifié, Silver Mousquetiep appelle 
alors Julo pour qu'il vienne leur ouvrir. 


Une fois à la rédac, Aruno et Julo com- 
mencent à avoir une discussion sur les 
championnats de PES au Japon. Greg leur 
demande s'ils veulent boire un truc. Aruno 
s'emballe : « Oui ! Je voudrais, tu sais, les 
petits thés au citron qu'on trouve que dans 
les distributeurs français, un peu acidulés, 
vachement chimiques. Non parce que si 
y a bien un truc qui me manque au 
Japon, c'est çal» 


Kendy reçoit un texto surréaliste : « Le fil à 
sécher le linge a cassé à cause de la tem- 
pête.» Ne comprenant pas, il appelle pour 
savoir qui lui a envoyé ce truc, et com- 


mence par : « Allô, euh bonjour. euh c'est 
qui à l'appareil ? » Deux minutes plus tard, 
le fin limier Kendy nous annonce : « Hey, en 
fait c'est un mec qui s'était trompé de 
numéro ! » 


Troz revenu de chez des amis pour les fêtes, 
aété initié par un pote aux joies ineffables 
d'un petit jeu gratuit, Generally, des petites 
tutures sur des circuits en 3D à modéliser soi- 
même, jouable sur PC. Même les gars de 
Joystick, qui ne connaissaient pas, sont 
contaminés par la folie Generally ! 


Toute la rédac s'est réunie au resto pour 
une soirée d'après fêtes. Mister Brown 
charrie Traz sur le fait qu'il a le vin mau- 
vais, Ce dernier commence à crier : 
« Tiens, regarde-le mon vin mauvais ! » et 
il balance des boulettes de papier sur 
Angel à l'autre bout de la table. La 
Joconde puante réplique, et très vite, tout 
dégénère. Nous sommes fichés comme 
«indésirables » par le patron, ravi de nous 
apporter la note. 


En pleine réunion sur l'enquête lecteurs 
de Joypad, Traz apprend par son chef 
que Nolwenn, de la « Star Ac‘ », est au 
même moment chez nos confrères de 
Télé 7 Jours en train de fêter les rois (galet- 
te, champagne, etc.). Aussitôt, il appelle 
Gollum, fan absolu de la belle brune ! 
Greg l'enjoint alors d'y aller, mais celui-ci 
réplique : « Euh. attends euh... je. dois 
regarder les nouveaux menus de WE Final 
Evolution, lalala.…. » Kendy, apprenant que 
Gollum se dégonfle, va imiter la poule 
dans son bureau ! 


Greg parvient finalement à traîner Gollum 
jusqu'à la rédaction de Télé 7 Jours où, 
effectivement, Nolwenn découpe des 
galettes. Gollum est ému (NDGollum : 
Comment il en rajoute des tonnes !). Greg 
commence par prendre une coupe de 
champagne, puis mange de la «lettega » 
avant de récupérer un poster et le filer à 
Gollum pour qu'il se le fasse dédicacer. 
Ce dernier est paralysé et n'ose pas aller 
parler à la star... (NDGollum : Et pour lui 
dire quoi ? « J'te kiss, tac tac kil tran » ? Non 
mais attends, gentleman style, oui !) 


Greg s'approche de Nolwenn pour lui 
demander un autographe de la part de 
Gollum, mais après avoir serré la main des 
enfants de tous les journalistes de l'im- 
meuble, cette dernière est mise au repos 
par le rédac’ chef de Télé 7 Jours .Gollum, 
bien content de l'avoir vue en « vrai » 
(NDGollum : Elle est classe, un point c'est 
tout, na), et Greg, ravi d'avoir bouffé de la 
galette gratos, repartent heureux. 


Kendy a reçu son téléphone i-Mode. Il 
s'empresse donc de chercher sur le Net 
les sonneries les plus débiles. Lorsqu'il reçoit 
un texto, une voix relou sort de son télé- 
phone et gueule en boucle : «F... you. f.. 
you, f.… you » Vite, qu'il le revende ! 


Cela fait 4 jours que RaHaN est bloqué 
sur Primal, la version test reçue n'arrêtant 
pas de planter. Régulièrement donc, on 
l'entend taper sur son bureau. Sauf qu'au- 
jourd'hui, il a également le dos bloqué, 
donc chaque fois qu'il fait un mouvement 
brusque, il hurle « aaaaaaaaaiïe ! ». Classe. 


Pour se faciliter la vie ! 


Pour arrêter de se prendre la tête ! 


Pour gagner plein de cado ! 
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Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles 
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